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Mammoso Esundante de Noveles portado en 

bal tro. la Corona de Bretonia. procla- 
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NOTICIAS GAMES WORKSHOP 
Y MINIATURAS CITADEL 


EL BASTIÓN 
Jervis Johnson 
En el transcurso de la encarnizada e 
Marines Espas 





a por el planeta Armaggedon, los Orkos intentan desalojar a los 








CÓDIGO DE CABALLERÍA 
Nigel Stillman 
Los heroicos caballeros nobles del reino de Bretonia son los 


del Mundo de Warhammer 


erreros a caballo más formidables 





PREGUNTAS Y 
RESPUESTAS 


Respuestas a las dudas más frecuentes y errata de Warhammer, Warhammer 40,000 y Necromunda 


EVOLUCIONADOS PARA DESTRUIR SL 
Andy Chambers Disoho y Maquetaci 
Los Tiránidos prosiguen su invasión del espacio Imperial. Andy describe en 
este artículo algunas de sus tácticas más agresivas ecc 


EXQUISITA BRUTALIDAD 
Jake Thormon 
John Blanche, director artistico de Games Workshop e ilustrador de los 
universos de juego de Warhammer 40,000 y Warh: 


torio por parte de la Inquisisción 





ner es sometido 4 





un inten 





Impresión 


TÉCNICAS MAESTRAS *EAVY METAL 
Mike McVe ' 
Nuevos consejos y más trucos para mejorar sus técnicas de pintado de 


Miniaturas Citadel 


ÚNETE A LA BANDA 
Andy Chambers 
Dispuesto a reclutar a tu primera ba 
Soldados Perro ha hablado 





de Necromunda? El Líder de los 








EL ¡WAAAGH! DE ADRIAN WOOD 
Adrian We 
la guerra de los pieles verdes en 






de haces 





El Señor de la Guerra Orko Wood defiende la forma 
Warhammer 40,000 





¡DECREPITUD SUBURBANA! 
Gordon Davidson 
Consejos para la preparación de escenografía de Necromunda, o cómo 


aprovechar un montón de cosas que las pe 


papelera 








INCURSIÓN 
lan Pickstock y Jake Thornton 
Una campaña para Warhammer lista pra jugar. Lo 
Oscuros se enfrentan a una horda de pieles verdes poco dispuestos a 
dejarse avasallar 





crueles Elfos 





EXPEDIENTE J 

Jervis Johnson 
Jervis explora los aspectos más filosóficos del uso de los personajes cn 
Warhammer y Warhammer 40,000 


q CLUBES DE JUGADORES 
Rick Priesley 
a los jugadores deseosos de organizar un club de jl 





Ideas 
sea, en busca de emociones fuertes...) 





AFRENTA DE HONOR 
Dean Bass 
Los Ángeles Sangrientos se enfrentan a los Genestealers € 





-n feroz combate 


SERVICIO DE VENTA DIRECTA 
GAMES WORKSHOP 






























ala La 
Lidia 
























Ya es 
men de la serie Ejércitos War. 


hammer, dedicado al reino de 
Bretonia, 








la tierra de la caballe- 
ría. En este mismo número de 
White Dwarf te presentamos a 
algunos de sus heroicos y mortí- 
feros guerreros, 









WARHAMMER BATALLAS FANTÁSTICAS 


Ejércitos Warhammer: Bretonia 
(libro de ejército) 


2.575 Pia 
825 Pia 


825 Pia 









Morgiana la Hechicera. 
(miniatura en caja) 





2.150 Pta 


Bertrand el Bandido y sus Compañeros 


1.875 Pra 
(tres miniaturas en blister) 











Caballeros del Grial Br 
(tres miniaturas 





3.225 Pia 
caja) 





Mago Sacerdote Slann en Palanquio 


5.350 Pta 
(miniatura en caja) 


Khárn el Traidor 
(miniatura en blister) 


Ahriman Hechicero 


Marine Espac 


Marine de Plaga con Rifle de Plasma... 
(miniatura en blister) 


Marine de Plaga Veterano. 
(miniatura en blister) 


Marines del Caos Veteranos ... 
(dos miniaturas en blister) 


COPYRIGHTS Y MARCAS REGISTRADAS 








el nuevo volu- 





FELIZ NAVIDAD. 
¿Harto de recibir siempre los 
mismos pegadas picos de Navi- 
dad? ¿Tu madre o novia te rega 
lan siempre Ealcetines y libros 
en lugar de la Escuadra de Ex- 
serminadoes del Caos que nece 
sitas para he ejército? ¡No hay 

problema? aforma a tus seres 
queridas de la existencia del 

Cupón de Regalo Games Work 
shop y seguro que te agradece- 
rán no tener que pensar más en 

qué narices regalarte. 















ESPECIAL DE NAVIDAD 
A menos que estés subscrito a 
White Dwarf te habrás llevado 
una sorpresa al adquirir este n 
mero de la revista por'su precio de 
750 Pta, motivado por las páginas 
y encartes adicionales. Los núme- 
ros siguientes de White Dwarf se. 
guirán teniendo un precio de 595 
Pra, como de costumbre: 





1.350 Pta 
..825 Pta 
anercsor0825 Pta 


1.350 Pta 








LAS GAMES WORISHO? 
AS E 


A y A 



























Surgidas del Ojo del Terror 
las tiendas GAMES 
WORKSHOP siguen 
implacables el camino de la 
| dominación total. Cada día 
son más las tiendas en las 
SOS 
últimas novedades del 
catálogo GAMES 
WORKSHOP y 
MINIATURAS CITADEL, 
donde podrás jugar 
RARAS 
TONOS 
WORKSHOP, y participar 
en talleres de modelismo y 
pintura asesorados por” 
hordas de expertos 
dependientes enviados 
por los Dioses del Caos, 
aficionados al hobby 
como tú. 


Games Workshop 

Centre Barcelona-Glories 
Avda. Diagonal, 208 

Carrer Verd, Local B206 
Barcelona 08018 
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¿00 (93) 486 00 94 












































































LIBRERIA ATENEO 
Portugal, 36- 03003 q 
EXCALIBUR COMICS q lao 
Dans, 15 Sobadel- 08201 
Elda 09600 
PAPERA FINA 
MES Avóa.Alloos JN, 254 
Pasaje de Santa, local 5 Badalona - 085 
Benidorm - 03500 
ASTURIAS 
BAZAR OVIEDO » ¡ 
La Lil, 12 TES 
Oviedo - 33002. Barcelona, 31 CADIZ Eo Lp sion 
ler Falo Granollers - 08400 cun om E 
Legio ES San Fernando - 100. 
Los Fresnos - GIJÓN Avda. Josep Tarradellas, 105. GRANADA 
Aaa LMospltalet de Llobregat - 08901 CASA VICENTE MARTINEZ Preta Ñ 
rua on. mue Fer, su ca ne 
Gijón - 33202 Ads Liberia VIDEO HOB8Y 3 
HOBBYLANOIA: o dd AO Salobreña, 30 
Doctor Marañón, 3 Mori | 
a GUIPUZCOA Í 
BADAJOZ JUGUETES GARA 
077 Pepóblic Argentina, 6-8 
Melendez Valdés, 26 Irán 20300 
BADAJOZ - 06001 PASARATOS 
pora Bidebarieta, 16 
m3 a aio 
Don Benito - 06400 AÑIMAGEDDON COMICS. 
Plaza Estudios, 9 
BALEARES San Sebastian - 2001 
KENIA > " 
Avda. Alejandro Roselló, 9 Edo 
Palma de Mallrca - 07002 el Zara. 42 io 
TUROO HoBOY 
Camino Vecinal son Rapita, 33 ETE, MTI 
¿gs San Sebastian 20003 
ÚN HoBITON 
Palma de Mallorca - 07003 ARG VOLTA SOPA DE LETRAS y opi Eo 
ne E Ea ES 
PP Vara de ey, 2 jos 2* Lal HUESCA 
$ lr pros CASTELLON LAS CRUZADAS. 
ANA Jocs o NORMA COMICS CASTELLON C/ Cuatro eyes, 4 
Santiago Ramon y Cajal, 3 A c/ANeza152 pee 
ne ES ca E esvoniate 
dean Prim, 99 
Premia de Mar 08830 CIUDAD REAL Navas de Tolosa, 10 
CAMnERES caos (Prje. de Tolosa Toca 11) - 23001 
¡ope Paloma, 31 Local 6 Cno 
Terrasa 06221 A pia 
BURGOS LA CORUÑA Paseo Ronda, 47 -28006 
FABIOLA IT Leimeligorrzd 
o An Finisterre 4 - 24201 LA RIOJA 
GRENDEL JUEGOS Lal Marques de Valeo, 8 
e mago) estic Aepet. y 
pala migo de Compostela 
GIRONA MADRID 
opi JOKER JOCS DE BLANES. lap 
HOBBIE SPORT MAQUETA CONTROL CGinzo de Limia, 32 - 28029 
Cat comer Cm aa a Bin 1700 ames 
Cor e E Hitrión Esta, 6 28015 


(CY Doctor Ezquerdo, 6 







































FENIX 
C/ Nicolás Sanchez, 13 


JUGUETERÍAS POLI 
1 PARQUE SUA, local 18 y 62 - LEGANÉS 
| Centro comercial La Vaguada 
Centro comercial Parque Alcorcón 


PAPELERÍA BULEVARO: 
Real, 3 Parla - 28980. 


PAPELERÍA 
HISPANO-ALEMANA: 
CY Marcenado, 17 
WARLOCK 
1 Avda. de Moratalaz, 96 

loc. - 28030 
FANTASÍA 
Avda, de la Zaporta, 151 
Alcobendas - 28100 
COMERCIAL LEDA 
Sierra Alcubiera, 1 
Alcorcón - 28923 


CASTO 
Toledo, 31 


Getafe - 20901 
Mostles. 
LA FLECHA NEGRA 
c/Peñascalos, 5 
Madrid 
MEGA JUEGOS. 
Avd Bucaramanga 2 
Centro Comercial Colombia Local 218 
Madrid 28083 


METROPOLIS 
c/Enrique Fuentes, 18 
Madrid 28026 
RUTA 33 
d £/ Cartaya, 1 
Mostoles 28938 
MÁLAGA 
AVALON MODEL 
Betsaida , 38 - 29006 


CENTRO MAN. 
Almansa, 14 - 29007 


COMERCIAL QUINTANA 
Genaral Marina, 6 
Melilla - 29804. 








Raiz de Alda, 26 local 10 


AC. HOB8Y 
Sta. Teresa, 14-16- -37002 


STA. CRUZ 
DE TENERIFE 
LIBRERÍA EL QUIOSCO 
Ramon y Cajal, 13 - 38002 
SANTANDER 

BAZAR ÁLAMO 
Emilia Pino, 2 - 39002 
NEXUS - 4 
Nicolás Salmerón, 4 - 30009 


SEVILLA 


LEGEND 
Ciriaco Esteban, 3 - 41001 


IS 
Cuesta del Rosario, 16- C- 41004 








ES a 


VALHALLA 
Per 1 el Gran, 13 - 46005 
GREMIO DE DRAGONES 
Benicarló, 13 bajos - 48020, 


LA RODA DEL TEMPS. 
1ladrá ¡Mall 29 - 46007 


CAMELOT 
Lamistat, 6 - 46021 


HOBBIE METAL. 
el Julio Lazurtegul, 17 
Bilbao 48004 


ud 
Belosticalle, 6 
Bilbao - 48005 


ZARAGOZA 
LIBRERIA SAGA. 
ta. Teresa de Jesús, 28 bajos 


TALISMAN. 
Corte de Aragón, 38, ojos 
Zaragoza - 50005 


RIVENDEL 
P. Fernando el Católico, 5 
Zaragoza - 50005 
LU00 z 
Doctror Cerceda, 32 
Zaragoza - 50005 


LIBRERIA TAJ-MAMAL. 
Juan Pablo, 20 
- 50006 
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2 MISIÓN 4: 











La batalla por el 
Skeletus en el pl 


Sangrientos 
defensivas 
posiciones defensivas de los Marines Espaci 
Has defendido tu posición frente a numerosos ataques 
Orkos durante los últimos dí de que todos 
los asaltos han sido rechazados, tus tropas han 
los Marines Espaciales, p quedado reducidas a casi el 50% de sus efectivos 
de inmediato por los furiosos c s niciales. Los últimos informes indican que se está 


reservas de los Áng as produciendo una gran ofensiva Orka en todo el frente 


s bandos fu los Orkos, — No hay reservas que puedan prestar ayuda, por lo que 


siendo los at masivas. — tendrás que hacer frente a cualquier nuevo a 
Finalmente sema ques inútiles Orko tan sólo con las fuerzas que tienes a tu 
y ante al a s de reserva, Ante todo debes evitar que los Orkos ocupes 
Ghazghkull decidió todas tus bunkers. La mirada del Emperador está pue 


'estantes en una ñ sobre ti, ¡No debes fraca 












































Tienes a tus órdenes a tres Escuadras de Comba 
Marines Espaciales. Todos los Marines Espaciales 
están equipados con Servoarmaduras de Combate 
Modelo 7, Pistolas Bolter, Granadas de Fragmen 
tación y Perforantes. Además, los Marines Espacia 
les cuentan con el siguiente armamento: 





Escuadra Dan! 





” 
Sargento Danton; Espada Sierra 
3 Marines Espaciales: Bolter 

1 Marine Espacial: Lanzallamas 
Escuadra Leonardius 
Hermano Leonardius: Bolter 

3 Marines Espaciales: Bolter 


nzamisiles (Sistema de Pun 
entación y Perforantes) 


1 Marine Espacial: 1 
cría, Misiles de Fragr 





Escuadra Faustus 
da Sierra 





Sargento Faustus: Esp 
3 Marines Espaciales: Bolter 


| Marine Espacial: Lanzamisiles (Sistema de Pun- 
tería, Misiles de Fragmentación y Perforantes) 





Bunkers 


Las fuerzas de los Marines Espaciales incluyen dos 
Bunkers de Batalla que deben situarse en las posicio- 
nes indicadas en el mapa de despliegue 




































PUNTOS DE VICTORIA 


Los Marines Espaciales deben eliminar a las fuerzas 
Orkas, reduciendo al mínimo sus propias bajas. Ade- 
más deben evitar que los Orkos ocupen su Área de 
Despliegue y capturen los Bunkers de Batalla. El 
bando con un total superior de puntos de victoria a la 
conclusión de la batalla será el vencedor 








bajas o más Aniquilado 





Pelotón 
de Gretchins 0 puntos de victoria 


Pelotón Orko 1 punto 


1 punto de victoria 





victoria — 1 punto de victoria 
Destruido 


Dañado o Inutilizado. 


Y punto de victoria 





Dreadnought 1 punto de victori 


El jugador Marine Espacial obtendrá +5 puntos de 
toria adicionales si no hay ningún Pelotón de Or- 
turas o más. 








kos o Gretchins 





puesto por seis 
ni ningún Dreadnoughr Orko intacto en su Área de 














alla. También obtendrá 
Batalla 
libre de 


Despliegue al final de la 
+1 punto de victoria por cada Búnker d 
ocupado por uno o más M: 





es Espaciales 













Orkos al £ la batalla. Para cumplir la segun 
condición de las miniaturas deberán hallarse 
cuentren en el techo no cuenta! 


DESPLIEGUE Y DURACIÓN 
DEL ESCENARIO 


Los Marines Espacia 
30 em o menos del borde propio de la mesa, pero a 








1 en primer lugar a 





ima de 30 cm de cualquier late 


da de 1D6 y añadir +5 al 


una distancia mí 


el del jug 


resultado antes de compararlo c 





con el total n iniciará e 








de su primer turno primero. 


IMPORTANTE: E 
de seis turnos, 











a, chicoz! El Je 

















joz que hay dentro. Tenemoz un Dreas 
nought, un pelotón de Goffz muy duroz y un puñado 
rápidoz Greichinz para hacerlo, y el Je :e que 
enviará unoz cuantoz ( Dreadnought 
mientras nos di hur. hur! ¡Hoy 
lez daremoz una lezzión tendido? ¡Al 











REFUERZOS ORKOS 


Los Orkos han enviado un pequeño destacamento 





con la misión de efectuar una marcha nocturna y 





flanquear a los Marines Espaciales mientras el 





los Orkos asalta frontalmente las posi- 
es Espaci: 


damente, los Orkos se han retrasado y no lle 





grueso de 


ciones de los M les. Desafortuna- 











hasta bastante después de iniciarse la batalla. 
En este escenario, las miniaturas de Orkos eliminados 
se emplearán para representar a las tropas que han 





efectuado la maniobra de flanqueo y pueden volver a 
la lucha como refuerzos Orkos. En el momento en que 
el jugador Ork di 
Orkos Goff, podrá emplearlos de nuevo para repre- 
sentar al Pelotón de refuerzo de Orkos Goffs. Si el 
Dreadnought de los Orkos 





haya perdido diez miniat 


destruido, éste podrá 





a representar al Dreadnoughr 








emplearse de nuevo pa 
de refuerzo. Ninguna otra miniatura podrá emplearse 
de nuevo en la batalla para representar refuerzos con 





la excepción de los indicados anteriormente 


Los refuerzos Orkos pueden desplegar al principio de 
pier tumo Orko a 15 em o menos de cualquiera 
de los bordes laterales de la mes; ] 
efecto de su maniobra de flanqueo. Podrán moverse y 


:car normalmente en el mismo turno de aparición. 





para representa 





El Rompedor 





Dreadnought Orko armado con dos Garras di 
Combate, un Bolter Pesado y un Cañón Laser 


Pelotón de Badfang 
Diez Orkos armados con Pistolas Bolter, Hachas y 
sentación y Perforantes. 





Granadas de Frag 








Todos los Orkos 
pados con Arm: 





los Orkos y Gretchins cuentan con el 
siguiente armamento: 
El Deztruktor 


Dreadnought Orko 
Garras de Combate, u 


rmado con dos 
Bol 





Pesado y 
un Cañón Laser 

Pelotón de Skardreg 

Bol 


enta 


Diez Orkos armados con Pisto! 





, Hachas y Granadas de Fr 
ción y Perforantes. 

Pelotón de W 
Diez Orkos a Bol. 
ter, Hachas y Granadas de Fragmen. 





20d 








mados con Pis 


tación y Perforantes. 


Pelotón de Botchit 
Diez Gretchins armados con 
Automático 


Rifles 


Pelotón de Fixup 
Diez Gretchins armados con Rifles 
Automáticos. 

Pelotón de Runtrat 

Diez Gretchin 
Automáticos. 





armados 


Pelotón de Scrimp 
Diez Gretchins arm 
Automáticos 


s con Rifles 





























Aplaztad a tantoz de ez 





























































«queroze 











como podáiz, pero no oz dejéiz matar y que e 
Dreadnought no acabe hecha chatarra. Y ocupas 
búnkerz para que loz humanoz no puedan e 
derze en elloz. Y zi no podéiz, de 

El jugador Orko obtendrá los sig 





victoria por causar bajas a las Escuadra 





Espaciales. 


3+ Bajas Anis 












Escuadra 
Marines Es; 


, pun 


jales de victoria 





El jugador Orko obtendrá 
cada Búnker de Batalla ocupado ps 
Orko, y libre de Marines Es 

de la batalla; ó +3 puntos de victoria por cada 
Búnker de Batalla destruido. Para cumplir la primera 
s miniaturas deberán 


búnker; las miniaturas que 











condición de victoria 


hallarse en el interior de 





se encuentren en el techo no cuentan. 


DESPLIEGUE Y DURACIÓN 
DEL ESCENARIO 





Los Orkos despliegan en segundo lugar a 30 cm o 





menos del borde propio de la mesa, pero a una 
ualquier lateral 
D6 y añadir +3 al 
resultado antes de compararlo con el del jugador 
Marine Espacial; el jugador con el total mayor 


iniciará el juego de su primer turne 


distancia mínima de 30 cm de 


Deberá efectuarse una tirada de 











IMPORTANTE 
sei 


Este escenario tiene una duración de 





TÁCTICAS DE LOS MARINES 
ESPACIALES 
Al desplegar a los Marines Espaciales, lo mejor es 


situar a una Escuadra de Combate en cada Búnker de 
Batalla y la tercera en las ruinas que hay entre ambos 











bunkers. Esta formación te permite cubrir la mayor 





de aproximación hacia los 
o del búnker pue 
do. Las miniaturas 





res y 
bunkers. El desplegar sobre 


parte de las n 





den 





de hacer variar mucho el res 


que se encuentren en el techo del búnker tendrán un 





campo de tiro mucho más amplio y podrá dispararse 











hacía una dirección determinada con más armames 
to, pero los Marines Espaciales estarán más expues- 
tos. Cuando los Orkos se hayan acercado lo sufi 
ciente como para contar con el modificador por dis 
parar a corto alcance, lo mejor es dejarse caer al inte 
rior del búnker por la trampilla y beneficiarse de la 





protección de sus gruesos muros. 








«cidirse qué hacer con los Lanzamisiles. 
Misil 


Tendrá que 
Es posible dispar 
Orkos y Gretc 





ins atacantes con ambos Lanzamisiles 





a la vez, esperando que con un poco de suerte deban 
superar un chequeo de Desmoralización. También es 
posible disparar Misiles Perforantes al Dreadnough 








para intentar dejarlo fuera de combate, pero hay que 
tener en cuenta que los Orkos dispondrán de otro 
Dreadnought tan como el primero sea 





destruido. Creo que es mejor disparar unc 


s Lanzamisiles y confiar 





lo de los Bolters para 





principalment 





ilar a las ho 











A pesar de que el jugador Orko dispo 





segundo Dreadnought en cuanto el primero resulte 









destruido. y porqué dejar de dispararle. La 
destrucción del Dreadnought representa obtener 
puntos de victoria, incluso aunque eso signifique la 






El Dreadn 
ectiles que hay en cl 

un Bolter Pesado, 
es, El 
ht es muy útil para 


ón del segundo Dread ughe 
mejor Habilidad de Pr 


o y está equipado o 











fero para los Marines Espaci 





ser del Dreadnou, 
puertas de los Bunkers de Bas 
idad de disp tra. 
a dos peligrosas Garras de 





destruir L la; no hay 





os puntos 





que darle oportu 


débiles. Además 



































a E E 





Combate que pued 
portunidad de ell 


ese monstruo se 





n desg 


0 sea que no debe dejarse que 





rar las puertas si se les 





que demasiado 





Es importante que los Marines Espaciales concentren 
su potenci 

máximo de bajas p 
un chequeo d 


de fuego. Hay que intentar causar e 






sible al mis 'ón, obligán 





no pel 
pi 


sar gravemente el avance Orko 








Cierta 


antidad de bajas en un Pelotón suele ser preferibli 












muchas dispersas entre todos los Peloton 
atacantes, Cada Escuadra debería elegir en cada turnc 
a un Pelotón del que encargarse, disparándole cos 
todo lo que se pueda. En el momento en que el 
Pelotón sea aniquilado o Desmoralizado podrá 





dra a otro Pelotón 
n deben emp 


ia adecuada: sus 





desviarse la atención de la Escu; 
nadas de Fr, 
Orkos estén a la dis 








Las Gi ent 


Jarse 








armaduras no les servirán de mucho si hay continuas 





explosiones de granada dentro de las apretadas 


formaciones de los pelotones Orkos. 


Si el ju Orko las 


do a los refuerzos 





12 todas sus tropas (incluyen: 





tra un único búnker, deberá 





considerarse la posibilidad de desplazar a la Escua 





dra más alejad: 
prestar apoyo al bi 


a una posición desde la que pueda 


ker atacado. Los Marines Espa 











ciales deberán estar también en tal caso 
no permitir que ni 
escurridizos atraviese la lín 





¡entos para 
gún Pelotón de Gretchins 
a defensiva, ya que 
ho si 








podría ocupar el búnker y 








F te, los Marines Espaciales deben dejar que 


los Orkos sean los que vengan hacia ellos. Esto pue- 





de parecer obvio, pero a 
n su Árca de Despli 
var el combate al campo enemigo. En este 


lgunos jugadores no les 





impacientes 





por 1 
escenario, las mayores ventajas con las que cuentan 
los Marines Espaciales son los Bunkers de Batalla y 
su capacidad d 


aprovecha 


efectuar Fuego Rápido. Hay que 
a fondo ambas ventajas. 





Si se siguen estos consejos generales es posible que 
las Ciudades Colmena de Armageddon sobrevivan 


TÁCTICAS DE LOS ORKOS 


Este escenario está diseñado como continuación de 
dos en el libreto de 
por Armageddon de 








os present 
escenarios de la Batalla 
Warhammer 40,000. Si el ju 
los Orkos e 





ya ha jugado con 





tales escenarios, es posible que ya 


posea una idea general de cómo funcionan las 


diferentes tropas pieles verdes. Posiblemente éste sea 






el escenario más emocionante de todos, pero el 
Orke 
astucia y habilidad táctica para hacerse co 


jugado: tendrá que hacer 





la 
victoria. Hay tres objerivos fundamentales que hay 
que tener en cuenta en todo momento durante la 
batalla si se desea tener alguna oportunidad de ganar 


En primer lugar, debe ocuparse un búnker con los 





Orkos, ya que eso es la mayor fuente de puntos de 
victoria. En segundo lugar, no hay que intentar 
ocupar ambos bunkers, ya que eso provocaría una 
grave dispersión de fuerzas. Y finalmente, bajo 
ningún concepte 

bunkers; las posibilidades de perforar los gruesos 


hay que intentar destruir los 
y 


muros de hormig olas, 





y ren 


Los Orkos y el Dreadnought debi 
bloque para asaltar uno de los bunkers. La mejor 


táctica es avanzar permaneciendo detrás de los 


'mplearse en 








edificios: la mayoría de los Orkos estarán al menos a 





le ocultos, entre las 
talla de Gretchins reciba 
res. Hay y 


cubierto, si no cor 








ruinas, dejando que la ps 





los disparos de los defen: 
el Dreadnought no sea una simple pl. 
armas inmóvil que dispare a los Marines Espaciales 
Debe emplearse para atraer los disparos de los 
Lanzamisiles de los Marines Espaciales. cuyas 
posibilidades de destruir el Dreadnought y el 
Dread 

otro factor que debe tenerse en cuenta es q 
Dreadnought es la única unidad capaz de destruir 
puerta del búnker. Si el Dreadnought se mueve 


intentar que 





taforma de 








ought de refuerzo son bastante escasas, El 














Corriendo, pod hasta la puerta en tres turnos 









a con sus temibles Garras de 
la puerta del búnker no hay que 





1D20 a la tirada de penetración 
por emplear un arma de Fuerza 8 en combate cuerpo 
a cuerpo). A continuación puede emplearse el Bolter 








Pesado para limpiar el interior del búnker de Marines 
Espaciales, dejándolo listo para que los Goffs lo 
ocupen tranquilamente. Si el búnker todav 
ocupado por algún defensor en el momento c 
lleguen los Orkos, deberá cargarse contra el búnker 
para lanzar Granadas de 
aspilleras. En el espacio cerrado del interior del 
búnker el ataque de las granadas podrá resolver 
aplicando un modificador a la Fuerza de +1 





está 








Fragmentación por las 





Otro factor importante cn esta batalla son los refuer 
zos. Si todo va bien no serán necesarios, pero los 
Orkos pueden empezar con mal pie 
Marines Espaciales consigan destruir el Drea 
nought con un disparo de suerte o muchos Orkos 
caigan víctimas de una lluvia de Misiles de Fr 
mentación. Si esto sucede, los refuerzos deben ame 
nazar el flanco de los Marines Espaciales. Cualquier 
refuerzo que llegue al principio de la batalla deberá 


seguir el plan original, destruyendo la puerta y 


quizás los 











lanzando Granadas de Fragmentación a través de las 
aspilleras. Los Pelotones de Gretchin supervivientes 
pueden moverse hasta muy cerca de los bunkers pa 
evitar que los Marines Espaciales disparen a los 
refuerzos con su capacidad de Fuego Rápido. Los 
refuerzos Orkos pueden aparecer mucho más cerca 
de los bunkers, disponiendo por tanto de uno o dos 
turnos adicionales para completar el asalto. 








Cuando ya hayan algunas tropas dentro del búnker, 
es vital protegerlo. Los Marines Espaciales no se 
quedarán inactivos. Tendrá que emplearse el 
Dreadnought para ocupar una posición en las ru 
ra proteger el búnker 
ocupado por los pieles verdes. Es muy probable que 
el jugador Marine Espacial ha: 
a la Escuadra con el Lanzallas 
hará un intento de desaloj 





entre los dos bunkers f 








desplegado en ellas 
y probablem 


a los ocupantes del 





nte 





búnker. Y un Lanzallamas es un arma muy efectiva 


para desalojar a los ocupantes de un búnker. Todos 
los Orkos que hayan en el interior del búnker deben 
disponerse para efectuar Fuego de Supresión, ya que 





los Marines Espaciales tienen Granadas de 
Fragmentación y Perfc 
intentarán cargar contra el búnker y lanzar sus 
granadas por las aspilleras. El Fue 
proporcionará la posibilidad de disparar contra ellos 
a corto alcance, y posiblemente de obtener así más 








tes: probablemente 





de Supresión 


puntos de victoria 





Siguiendo todos estos consejos y manteniendo el 
ataque sin impo: 
contratiempos que 








las bajas y los pequ 
os guerreros pieles 
rior de un búnker a 
ración bebiendo cerveza 


¡rezcan 





verdes deben acabar en el 
tiempo de empezar la e 
de hongos 








Si se decide jugar empleando la primera de las 
variaciones al e 
deberá decidirse cómo dividir las unidad 
Gretchins. Este punto es bastante importante, ya que 


presentadas más ade! 





cenario 





















































































diferentes tamaños de Pelotón tienen diferentes 








ez miniaturas son más 
flexibles, pero el jugador Marine Esp: 
tres Gretchins pal 
de Desmoralización. Un 


ventajas. Los Pelotones de d 











tendrá que matar que deba 








ctuarse un cheque 
Pelotón grande de cuarenta Gretchins tendrá que 


sufrir diez bajas antes de que deba efectuar un 


chequeo de Desmoralización. Sin embargo, si éste 


Un par de 





Pelotones de veinte Gretchins, o un pelotón de 
s de diez pueden proporcionar 


¡todos los Gretchins huirán 





a los Gretchin más aguante y la Mexibilidad sufi 
ciente como para poder maniobrar con éxito por e 
retchins deben emplearse 
protección para los Orkos 





campo de batalla. Los 





las de 








ue los Marines Espaciales 





y que tener en cuen 





deben disparar contra el ene 
a de Elección de 


más dispersos posible 


nigo más próximo 
Objetivo). Los 





Gretchins deben avanza! 





adas por los 
n Desmo- 
ruparlos y 


para reducir el núm 
Misiles de E 
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agmentación. Si re 





a VEZ a proleg 


VARIANTES DEL ESCENARIO 


le Orkos y cual 





El jugador Orko cuenta con vei -nta 


Gretchins que puede Pelotones como 
prefiera. El 4 
es de cinco 


PA 





organizar por 





año mínimo de un Pelotón de Orkos 





miniaturas; el tamaño mínimo de un 








s es de diez miniaturas 
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frtículo, Nigel describe la gloriosa histo! 





Los Caballeros de Bretonia son famosos en todo el Viejo Mundo 
por su coraje y habilidad en combate. Son famosos por su estricta 
adhesión al Código de la Caballería establecido hace cientos de 
láños por el primer Rey de Bretonia, Giles el Bretón. En este 
de los Caballeros de 
Brelonia, sus orígenes, y su estricto Código de Honor. 


Afilad vuestro acero, preparad vuestras lanzas, y preparaos para 
cabalgar, ¡Los hijos más nobles de Bretonia marchan a la guerra! 

















































LOS ORÍGENES 
DE LA CABALLERÍA 


Cuando los Altos Elfos abandonaron el Viejo Mundo 
y navegaron hacia el Oeste. sus antiguas ciudades y 
palacios quedaron en ruinas y las tierras regresaron a 
su estado salvaje, cubiertas de bosques vírgenes, 
Manuras barridas por el viento, y tétricos pantanos. 
Las tribus salvajes y primitivas de humanos, los 
antepasados de los Bretonianos, lucharon contra los 
Orcos y Goblins por el control de esas tierras 
Algunas veces, los Orcos conseguían la victoria, 
arrasaban los poblados humanos y esclavizaban a sus 
habitantes. A veces los humanos conseguían hacer 
retroceder a los Orcos hacia los bosques y las 
montañas, conquistando nuevas tierras para 
cultivar, y levantando 
altas torres de vigi 
lancia de piedra 
desde las que 
detectar la 
presencia de 
Orcos, y en 
las que refu 
giarse en caso 

de ataque. 























wo1s 





Los antepasados de los Bretonianos aprendieron a 
forjar armas y armaduras de hierro y acero gracias a 
las pocos herreros Enanos que todavía viajaban por 
esas tierras. También aprendieron a domar y ensillar 
llos caballos que vivían en los bosques. Los Bretonia- 
nos criaron a estos caballos para que fueran lo sufi- 
cientemente fuertes y robustos para tirar de los arados, 
y para arrastrar los pesados carros cargados de piedras 
y grandes troncos de roble utilizados para construir las 
altas torres de vigilancia. Estos corceles también po- 
dían soportar el peso de un guerrero equipado con 
armadura completa, permitiéndole atrapar a los Orcos 
Jinetes de Jabalí y a los Jinetes de Lobo Goblin, y 
perseguirles hasta los límites de sus territorios. 





Mientras Sigmar forjaba su Imperio con las tribus 
establecidas al Este de las Montañas Grises, los 
antepasados de los Bretonianos luchaban contra los 
Orcos por el control de las tierras situadas al Oeste 
de las Montañas. Esta pugna se prolongó durante 
varios siglos. Donde quiera que se establecieran los 
humanos, existía el riesgo constante de que los 
incursores Orcos arrasaran sus cosechas o les 
esclavizaran. Aunque los Bretonianos acabaron un 
ficándose finalmente en un reino fuerte y poderoso, 
esta lucha todavía no ha terminado. El reino de 
Bretonia perdurará y prosperará sólo mientras haya 
guerreros dispuestos a defenderlo de sus numerosos 
y terribles enemigos. 








En la tribu de los Bretonianos existía la tradición de 
que el más fuerte y valiente de los jóvenes del pueblo 
debía estar armado y preparado en todo momento 
para luchar contra cualquier atacante. Todos los 
habitantes del pueblo trabajaban duro para sobre- 
vivir, pero también para alimentar y equipar al 
guerrero y a su caballo de guerra. El guerrero se 
alimentaba con los mejores productos de la tierra, 
comía la mejor carne, y bebía el mejor vino. Esto, 
junto con el entrenamiento constante y su experi 
cia con las armas le diferenciaba de los hombres 
normales. Este guerrero era físicamente más 

poderoso, más saludable y más robusto, siendo 

mucho más alto que un campesino. 





El guerrero elegido para defender el pueblo 

vivía en la torre de vigilancia, una 
edificación de madera que posteriormente 
evolucionó hasta convertirse en un castillo de piedra, 
y tomaba por esposa a la doncella más hermosa del 
pueblo. A cambio de todo esto, el guerrero estaba 

















obligado por su hc 
cualquier enemigo. pa 
Í era necesario, debía enfrentarse él solo a toda una 
horda de Orcos! 


xr a defender el pueblo de 





muy poderoso que éste fuera. 








Estos guerreros fueron denominados Caballeros y 
con el paso de los siglos, tanto el caballero como su 
caballo de guerra se convir 

cionales de su clase, Aunque los caballeros existían 
también en las otras tribus humanas del Viejo Mundo, 
fue en la tribu de los Bretonianos en la que la tradición 
de la caballería alcanzó su máximo esplendor 


ron en ejemplos excep- 








CONVERTIRSE 
EN CABALLERO 


La existencia de cualquier pob! 
depende del valor y la valentía del guerrero ele; 
para defenderlo. Si el guerrero es derrotado, el pue 
blo puede ser saqueado y arrasado, y sus habita 
esclavizados o asesinados, por lo que 
elegido tiene que ser el mejor. 












Según una antigua tradición que todavía es respetada 
en Bretonía, cualquiera que desee obtener el honor y 
el privilegio de ser ordenado caballero debe en pri 
mer lugar probar que es digno de ocupar dicha 
posición llevando s cabo con éxito una peligrosa 
misión. Esta misión es elegida normalmente por la 
doncella más hermosa del pueblo, que estará des 
tinada a casarse con el caballero, si éste consigue 
cumplir la misión. Una misión muy habitual es matar 
a un monstruo peligroso que merodee por los 
campos devorando a los campesinos. Cualquier 
joven valiente o temerario puede intentar llevar a ca 





bo esta hazaña. Muchos mueren en el intento, pero 
sólo el que consiga regresar con la cabeza del mons 


truo será ordenado caballero. 


Cualquier jov 





jue se presente voluntariamente para 
cumplir esta misión se convertirá en un Caballero 
Novel. El joven guerrero deberá equiparse y armarse 


an bien como le sea posible, muchas veces con arma: 





duras viejas o prestadas. Si un Caballero Novel cu 





ple la misión, obtendrá automáticamente todos los 
derechos y honores de la caballería, y se convertirá en 
un auténtico caballero. El nuevo caballero será recom: 
pensado con la mejor armadura que el pueblo pueda 
guir, y le será entregado el mejor caballo de 
guerra disponible. Será nombrado Señor del pueblo, y 
podrá disponer de todos sus recursos y habitantes. El 
pueblo, con su castillo y los campos de cultivo, se 
convertirán en su feudo, que deberá defender como si 
fuera de su propiedad 

















Un pueblo sin un caballero designado para defender 
lo está condenado a desaparecer. Si no puede encon- 
trarse a ningún Caballero Novel entre los habitantes 
del pueblo, el Duque de la provincia o el propio Rey 
deberá designar a uno. Estos poderosos Señores 
mantienen alleros Noveles en sus 
castillos, que ansían partir para cumplir la hazaña 
que les permitirá ser ordenados auténticos caballe- 
ros. Entre estos caballeros se encuentran los propios 
hijos del noble. Algunas veces, el Caballero Novel 
debe reconquistar un feudo arrasado en el pasado. Si 
lo consigue, podrá proclamar el fcudo como suyo. 












séquito de Ca 


Si un Caballero Novel fracasa en su misión pero no 
muere en el intento, seguirá siendo un Caballero No- 
vel y podrá redimirse cumpliendo otra misión en 
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NE coco tenga la oportunidad. Estos Caballeros Nove- 


EL Da 


pa As E E E 





les buscan desesperadamente un enemigo digno de 
ser derrotado o un agravio que deba ser vengado. De 
esta forma se ha labrado la reputación de temerarios 
e impetuosos que tienen los Caballeros Noveles. 


ESCUDEROS 
Y HOMBRES DE ARMAS 


Muchas veces un caballero tendrá que partir para lu- 
char lejos de su feudo, quedando el pueblo vulnerable 
ante cualquier ataque. Para evitarlo, el caballero exige 
mpesinos que le sirvan como Hombres de 





a los e 
Armas, o como Arqueros si son expertos en la utili- 
zación del arco, defendiendo el castillo ante todo 
atacante de forma que éste sea un refugio seguro para 
el resto de habitantes del pueblo. Los Hombres de 
Armas y los Arqueros son armados y uniformados a 
cuenta de la armería del castillo, por lo que con 
frecuencia llevan sobrevestas con los colores del 
caballero, y la calidad de su equipo puede variar. 














Si el castillo resiste hasta el regreso del caballero, 
éste tendrá que expulsar del feudo a todos los 
enemigos presentes con ayuda de sus Hombres de 
Armas elegidos entre los campesinos más fuertes y 
dignos de confianza. Una vez el feudo ya está a 
salvo, los campesinos guardarán sus arcos y lanzas 
para regresar a sus campos. Los campesinos que 
practican el tiro con arco servirán si es necesario 
como Arqueros. Puesto que no son caballeros, su 
honor no les obliga a luchar en combate cuerpo a 
cuerpo con el enemigo. Un campesino puede defen- 
der sus campos disparando flechas a un Goblin como 
lo haría contra cualquier otra alimaña. 

















Todos los castillos precisan de una guarnición per. 
manente de Hombres de Armas y Arqueros par 
defenderla permanentemente. El caballero también 








necesita sirvientes leales para que cuiden de sus 
propiedades y de sus caballos, y para que atiendan 
sus necesidades cuando parte hacia la guerra. Tam- 
bién necesitará disponer de camaradas a caballo y a 
pie que le acompañen en sus salidas de caza. 


Puesto que cazar es una buena forma de practicar 
para la guerra, y a los caballeros les gusta comer 
jabalí y venado todos los días, gran parte de su 
tiempo lo dedican a cazar. Cada caballero dispone 
siempre de varios Escuderos, tanto montados como a 
pic, en su séquito. Estos Escuderos son elegidos 
entre los mejores Hombres de Armas y Arqueros, o 
incluso pueden ser los propios hijos del caballero, 


Con frecuencia, un Escudero llegará a convertirse en 
un Caballero Novel, pudiendo ser ordenado caballero 
posteriormente. Siguiendo al caballero a la guerra, los 
Escuderos aprenden el arte de la guerra y el Código de 
la Caballería, aunque al ser humildes Escuderos, no 
están obligados a seguirlo como sucede con los caba- 
Jleros. Por tanto, los Escuderos pueden utilizar Arcos 
Largos. aunque muchos prefieren emplear Jabalinas 
por que éstas se consideran más honorables que el 
arco, ¡ya que es necesario aproximarse peligro. 








samente al enemigo para lanzarlas con efectividad! 


Los Escuderos llegan a ser hábiles hostigadores y 
exploradores gracias a su experiencia como batido- 
res en numerosas cacerías. También tienen que guar- 
necer las torres de vigilancia situadas en las fronteras 
del feudo, patrullar las polvorientas carreteras, 
recaudar impuestos, perseguir bandidos, capturar a 
los cazadores furtivos, escoltar damas nobles, llevar 
mensajes, y detectar la presencia de incursores Orcos 
vo de cualquier otro peligro que amenace al pueblo, 


EL CÓDIGO 
DE LA CABALLERÍA 


En los tiempos de Giles el Bretón se estableció un 
Código de la Caballería, que estaba basado en una 
antigua tradición guerrera, y que adquirió fundamen- 
tos religiosos bajo la influencia de la leyenda de la 
Dama del Lago. La devoción a la Dama del Lago se 
convirtió rápidamente en la fe dominante en Breto- 
nia, eclipsando y sustituyendo a las antiguas creen- 
cias de los Bretonianos. 








En algún momento durante cl reinado de uno de los 
primeros Reyes de Bretonia, probablemente Lovis el 
Temerario o Guillaume, el Código de la Caballería 
fue establecido y redactado formalmente, y el Rey 
designó a heraldos que se encargarían de regular las 
categorías y los honores de la Caballería en toda 
Bretonia, El Código de la Caballería ha permanec 
tal y como se redactó entonces sin sufrir apenas 
cambios hasta nuestros días. 








Si un caballero viola alguna de estas Reglas del Ho- 
nor, algo raro pero que a veces puede suceder si tiene 
que enfrentarse a fuerzas abrumadoramente supe- 
riores, el caballero intentará redimirse. Para redimirse, 
un caballero tiene tres opciones; marchar en busca del 
Grial; ponerse al servicio de una dama u otro caballero 
de nivel superior hasta que éste considere que se ha 
redimido de su falta; o llevar a cabo alguna hazaña de 
armas que sea más meritoria que su acto de deshonor, 


Si un caballero es acusado de cometer un acto de 
deshonor o de violar el Código de la Caballería, tiene 
el derecho de defenderse en un Juicio de Dios en el 
que deberá enfrentarse a su acusador, o a un paladín 
designado por éste, si el acusador no es un caballero, 











CABALLEROS NOVELES 


Según el Código de la Caballería, el rango inferior de 
la Caballería es el de los Caballeros Noveles. La 
tradición de la Caballería exige que estos futuros 
Caballeros demuestren su valor llevando a cabo 
alguna hazaña, y por tanto conquistar un feudo se 
considera una causa justa para ser ordenado caballe- 
ro. Esta tradición siempre ha sido de gran utilidad 
para Bretonia a lo largo de su historia 


La misión o “hazaña” que debe cumplir el Caballero 
Novel es designada por su protector, que siguiendo la 
tradición es normalmente la doncella más hermosa del 
pueblo. El caballero puede permanecer como Caba- 
llero Novel en el séquito de un Duque o del Rey hasta 
que se le designe para una misión, o hasta que de- 
muestre su gallardía en una gesta militar comparable, 


CABALLEROS DEL REINO 


Una vez un Caballero Novel ha cumplido la misión 
designada, el caballero se convierte en un Caballero 
del Reino, Un Caballero del Reino es un caballero 
¿que ha demostrado ser merecedor de los honores de la 
Caballería. Para él es un honor aceptar sus deberes 
feudales y los diezmos de los campesinos, ya que a 
cambio deberá defenderlos, El caballero es nombrado 
Señor del pueblo, de sus campos y del castillo, que 
constituyen lo que en Bretonia se denomina “feudo”. 









“Tras la conquista de nuevas tierras es mejor crear 
nuevos feudos para los Caballeros Noveles que 
incrementar las tierras de un feudo existente, ya que 
es muy difícil defender un feudo demasiado extenso. 
De hecho, un solo caballero podrá defender mejor su 
fcudo si puede verlo en su totalidad desde lo alto de 
la torre más alta de su castillo, y puede recorrer su 
extensión en un solo día. También es conveniente 
que el castillo del noble vecino pueda verse desde la 
torre del castillo, ya que así podrán pedirse refuerzos 
y darse la alarma más fácilmente si un gran ejército 
de invasores ha penetrado en el feudo, 


Un caballero debe poder defender su feudo de 
cualquier monstruo o partida de guerra de aproxima- 
damente una docena de invasores sin ayuda de nadie. 
Como comandante militar de todos los habitantes del 
pueblo, el caballero puede recurrir a sus Hombres de 
Armas y a sus Arqueros para que le ayuden. Si la 
amenaza no puede ser derrotada en batalla, los 
habitantes del pueblo buscarán refugio en el interior 
del castillo del caballero, donde podrán defenderse. Si 
el feudo es atacado por fuerzas muy superiores. el 
caballero puede pedir ayuda a otros caballeros para 
que le ayuden. A menos que su feudo esté aislado, 
algunos caballeros ya se habrán apresurado a prestarle 
ayuda, ¡habitualmente sin que sea necesario pedírselo! 


Si un Caballero del Reino es señor de su feudo durante 
muchos años, puede acabar teniendo un séquito más o 
menos numeroso de Caballeros Noveles, entre los que 
se contarán sus propios hijos. Desde la era de Gilles es 































una práctica común que un Caballero del Reino 
renuncie a su castillo y a su feudo para cederlos a uno 
de sus hijos cuando éste sea ordenado caballero. En 
tales casos, el progenitor partirá en busca del Grial, 
convirtiéndose en un Caballero Andante, 





Si un caballero tiene varios hijos, el primogénito, y 
el primero en cumplir la hazaña que le permita ser 
ordenado caballero será el señor sucesor del feudo. A -2 
medida que el resto de sus hijos lleven a cabo sus 
propias hazañas podrán recibir una parte del feudo si 
éste es suficientemente grande. Normalmente se les 
concederá una franja de tierras salvajes situadas en 
los límites del feudo, quizás unas tierras que todavía 
deban ser conquistadas y colonizadas. La misión que 
deberán cumplir como Caballeros Noveles puede ser 

la de conquistar las tierras y protegerlas el tiempo 
suficiente como para construir un castillo y colo- 
nizarlas con campesinos. De esta forma, se crearán 
continuamente nuevos feudos arrebatados a la 
naturaleza, y se mantendrá la presión sobre los Orcos 

y demás enemigos. 





Si no existen tierras apropiadas para la creación de 
un nuevo feudo, es habitual que los hijos renuncien a 
sus derechos sobre el feudo al ser ordenados Caba- 
lleros del Reino, y se unan al séquito de un Duque o 
del Rey. o que marchen de inmediato a la búsqueda 
del Grial. 


CABALLEROS ANDANTES 


Los Caballeros Andantes son caballeros que han 
renunciado a sus castillos y feudos, o a sus 
derechos sobre ellos. Los Caballeros Andan- 
1es están libres de cualquier obligación de 
defender un feudo, y pueden emprender una 
misión personal y espiritual que les llevará a 
nuevas aventuras y nuevos honores. Esta 
búsqueda puede llevarles muy lejos de su 
antiguo feudo, e incluso quizás más allá 
de Bretonia. 


A veces, un Caballero Novel que 0 
emprende su misión para ser ordenado 
caballero parte in- 
mediatamente en 
busca del Grial, sin 
llegar a tomar po- 
sesión de ningún 
feudo. Aunque tiene 
derecho a los privi- 
legios de un Caba- 
llero del Reino, re- 
nuncia a sus derechos 
feudales para per- 
manecer al servicio de 
la Dama del Lago. y 
hacerse merecedor de 
mayores — honores 
como Caballero del 
Grial. Esto se consi- 
dera un gesto de gran 
nobleza. Es bastante 
frecuente que los 
hijos de un Señor que 
no puedan heredar el 
feudo de su padre 
sigan de esta forma 
al servicio de la 
Dama del Lago. Los 
hijos del Rey, inclui- 
do su heredero, 


El Código de la Caballería de Bretonia obliga al'caballero 
a obedecer siempre“los Siete Mandamientos de la 
Caballería: 4 
- Servir a la Dama del Lago 
- Defender el feudo que le haya sido confiado. 
- Proteger a los débiles y defender el bien. 


- Combatir, siempre a los enemigos de la! virtlid 
y el orden 


No retirarse Jamás del combate hasta haber derrotado 
al enemigo, 

















- No/sraiclonar jamás la confianza de un amigo! 
o uttaliado., 






- Ser siempge honorable y cortés. 
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EU Y yace 


.nte este camino, ¡Es por esta causa 
Reyes de Bretonia son Caballe- 


toman norm; 
que la mayoría de los 
ros del Grial! 


Los Caballeros Andantes parten en busca del Grial 
para beber de él. Tan sólo un caballero que haya su- 
perado innumerables peligros y penalidades puede 
aspirar a encontrar el Grial. Su valor, coraje y perse 
verancia serán puestos a prueba con gran dureza 
Durante su larga búsqueda pueden ver en sueños y 


visiones a la Dama del Lago sosteniendo el Grial 
Estas visiones les guían en su búsqueda, y les 
alientan para perseverar en su búsqueda. Desde su 


primera ¡ón ante Gilles, la Dama del Lago se 
ha aparecido en innumerables ocasiones a muchos 
Caballeros Andantes en todos los rincones de 
Bretonia. La Dama es un ser mágico; es el espíritu de 
la tierra, que puede aparecer en cualquier momento y 
en cualquier lugar. Si un caballero ve a la Dama del 

ago sabe que cuenta con su favor y obtendrá sus 











recompensas. Los Caballeros Andantes muchas 
veces tienen visiones de la Dama que les conducen 
hacia una antigua espada mágica u otra reliquia 
similar. La máxima recompensa que pueden recibir 
de la Dama del Lago es, evidentemente, beber del 
cáliz mágico. 


Cualquier caballero que inicie la búsqueda del Grial 
abandonará todas sus ambiciones terrenales. Perte- 
nece a una categoría superior y merece mayores 
honores y respeto que cualquier Caballero Novel o 
Caballero del Reino, aunque éste sea un poderoso 
Duque. Los Caballeros Andantes son más poderosos 
que cualquiera de los Caballeros de nivel inferior, a 
causa de las duras pruebas y dificultades que deben 
superar, y de las recompensas otorgadas por la Dama 
del Lago, a las que ningún caballero puede aspirar 
sin haber emprendido la búsqueda del Grial. 


CABALLEROS DEL GRIAL 


Los Caballeros Andantes que encuentran el Grial y 
beben de su contenido son los elegidos por la Dama 
del Lago, y se convierten en Caballeros del Grial. 
Tan sólo un Caballero Andante que haya superado 
innumerables peligros y derrotado a muchos enemi- 
gos poderosos durante su búsqueda del Grial podrá 
encontrarlo. Muchos Caballeros Andantes mueren 
sin encontrar nunca el Grial. Cualquier Caballero 
que encuentre el Grial regresa cambiado. Lo 
primero que notan aquéllos que le conocían es que 
ha aumentado su estatura y su presencia. En 
combate y en campaña son capaces de soportar 
penalidades mayores que un caballero normal, 
como si no les afectaran. Los enemigos más pode- 
rosos les miran con temor. Cuando hablan, cosa que 
no hacen demasiado a menudo, lo hacen con una 
autoridad que inspira confianza a todos los que les 
escuchan. Ño conocen el miedo ni la desesperación, 
y a veces incluso la magia es incapaz de afectarles. 








Los Caballeros del Grial no se preocupan por los 
asuntos mundanos del mundo; ellos sirven a la 
Dama del Lago defendiendo el honor, la virtud y el 
bien. Bretonia es la tierra sagrada 

de la Dama del Lago, y por tanto no. — pe 


permiten que ninguna maldad ni CARA 


corrupción profane esta tierra. E 


Al regresar de su búsqueda del Grial, 
los Caballeros del Grial no recuperan 
sus viejos feudos, de los que deben 
encargarse sus sucesores. En vez de 
eso, los Caballeros del Grial normal- 
mente se convierten en ermitaños, re- 
sidiendo en uno de los Santuarios del 
Grial. Muchos de estos santuarios es- 
tán situados en lugares remotos, o en 
los bosques o tierras salvajes próxi- yuipc 
mas al feudo. En ellos, los Caballeros 
del Grial son atendidos por los cam- 
pesinos que les alimentan y sirven 
¡como corresponde a un caballero. A 
cambio, los campesinos pueden con- 
tar con la protección y la espada del 
caballero para defender el feudo. Mu- 
¡chos enemigos mueren por su espada =p 
mucho antes que consigan llegar a 

los campos de cultivo del feudo. En 
situaciones de gran peligro, el señor 
del feudo puede enviar un mensaje a 
todos los Caballeros del Grial del 
territorio para pedirles ayuda. 

















Algunas veces, cuando todo parece perdido, un caba- 
llero que defienda su feudo contra enemigos muy 
superiores, puede contar con la ayuda de un 
Caballero del Grial que aparezca de 
improviso y se ofrezca voluntariamente para 
luchar a su lado. Juntos serán capaces de 
derrotar al enemigo. Después de la victoria, 
el Caballero del Grial partirá sin esperar 
ninguna recompensa. 


Por todos los territorios rurales de Bre- 
tonia pueden hallarse santuarios consa- 
grados al Grial y a la Dama del Lago. 
Los Santuarios del 
Grial fueron origi- 
nalmente fundados 
por los Caballeros 
del Grial en aquellos 
lugares en que tuvie- 
ron por primera vez 
una visión de la 
Dama del Lago, o 
donde encontraron ar- 
mas mágicas. Genera- 
ciones posteriores de 
Caballeros del Grial 





LAS REGLAS DEL HONOR 






prefirieron habitar en los Las Reglas del Honor más importantes son 
antiguos santuarios, sun- las siguientes: 
que de vez en cuando se 





- Un caballero tan sólo puede luchar en combate cuerpo 
a cuerpo; no puede emplear armas de proyectiles. 

- Un caballero debe aceptar siempre un desafío d'un 
combate personal. 

- Un caballero nunca desenfundará su espada contra, 
otro Caballery de Bretonia, excepto en un Juicio de 
Dios. o.en un torneo. 


construyen nuevos san- 
tuarios. Los Caballeros 
del Grial son enterrados 
junto con sus armas 
mágicas en los san- 
tuarios en que vivie- 
ron. Los Caballeros 
Noveles efectúan sus 
votos sobre las reli- 
quías que descansan 
en estos santuarios. 
En caso de nece- 
sidad, estas armas 


pueden emplearse en 
la defensa del feudo. 








- Unscaballero nunca se dejará capturar por el enemigo. 









Un caballero nunca retracederá ante el enemigo. 


dic 


32 puntos por miniatura 





El ejército Bretoniano puede incluir tantos regimientos de Caballeros Noveles como se 
desee, Estos caballeros son jóvenes que todavía deben demostrar que son merecedores 
de heredar su feudo ancestral cumpliendo alguna hazaña sobre el campo de batalla o 
cualquier otra misión que requiera valor y perseverancia. 





JA HP FR My AE 


Caballeros Noveles O sa AT EDO El] 
Caballo de Guerra de Bretonia 2030 3 


SI RS: 


Los Caballeros Noveles están equipados con Armadura Pesada y Escudo, y 
montan un Caballo de Guerra de Bretonia con barda. Están armados con Espada y Lanza 
de Caballería. 


Los Caballeros Noveles poscen la Virtud de la Caballería; su | 


orgullo y honor de caballeros les permiten ignorar el pánico causado por tropas que huyen 
si éstas no son de caballeros. 


Una unidad de Caballeros Noveles puede portar un estandarte mágico. | 


S ESPECIALES 


en Cuña: Los Caballeros Noveles pueden adoptar la Formación en Cuña. 
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En uno de sus espléndidos torneos, 
los Breto 
ños visitantes del reino encantado del 
Bosque de Loren. La flor y nata de 
los caballeros Elfos Silvanos acuden 
para desafiar a los Bretonianos en el 
noble arte de la justa 


lanos reciben a los extra 





Los campesinos del feudo acuden a los Santuarios del 
Grial para adorar a la Dama del Lago. Creen que su 
enta la fertilidad de la 
tierra. Los Caballeros del Grial son los sirvientes de la 
Da 
vida, y después de la muerte siguen haciéndolo como 
ángeles vengadores. 





cáliz sagrado, el Grial, aun 


en la tierra, protegiendo la tierra durante su 





TORNEOS 


Los torneos son la actividad preferida de los Ca 
lleros Bretonianos, ¡con la excepción quizás de una 
guerra por la justicia y el bien! Cada año tienen lugar 
onia. Los más importantes 
nen lugar en Couronne 








numerosos torneos en Ba 
ho los torneos reales, que 
dos o cuatro veces al año, al inicio de cada nueva es 





tación. También existen numerosos torneos orga 
nizados por los Duques, e innumerables torneos lo- 
cales organizados por los Barones. Un caballero 
puede vagar por todo el reino, viajando de un torneo 
a otro. Si consigue la victoria en muchos de ellos, 
podrá obtener una gran cantidad de trofeos como 
armaduras, tesoros y caballos de guerra, sin mencio- 
nar admiradores, juglares que loarán sus hazañas, y 
numerosos mozos y escuderos que intentarán entrar 











asu servicio. 


Los torneos se celebran normalmente para encontrar 
al caballero digno de casarse con la hija de un Duque 

fo un Barón, o incluso del Rey. Para los Caballeros 
Noveles que participen en ellos, conseguir la victoria 
en un torneo puede ser una buena forma de ser 
ordenado caballero. Si el trofeo del torneo no es la 
mano de una doncella o un feudo y su castillo, puede 
ser un objeto mágico o un honor especial 





El punto culminante del torneo, que se prolong 
durante varios días e incluye numerosos banquetes, 
cacerías y festejos, es obviamente la justa. De dos en 








dos, los adversarios se enfrentan entre sí en el campo 
del honor. La tradición exige utilizar lanzas con bolas 
en la punta, excepto si la justa es un Juicio de Dios, o 
si la rivalidad entre los contendientes es especialmente 
encarnizada. Aún así, pueden sufrir graves heridas al 
ser desmontados, ¡o incluso morir! A veces, grupos 
enteros de caballeros justan juntos, como si se tratara 
de una pequeña batalla, Este tipo de combates sirve 
para practicar sus habilidades marciales, y les mantie 
ne permanentemente preparados para la guerra, 











Entre los jóvenes y vigorosos Caballeros Noveles es 
costumbre buscar entre los espectadores una dama 
que les conceda sus favores, ¡Obviamente, estc 
favores no son mágicos! Las damas atan pequeños 
objetos personales en la lanza del caballero. Cuanto 
más complazca a la dama la presencia y la gallardía 
del caballero, más íntima será la prenda que se ate a 
su lanza. Si consigue la victoria, el caballero se 
sentirá obligado por su honor a casarse con la dam: 
Al iniciarse la justa, muchas damas empiezan a sentir 
eos que tienen 











escalofríos, ¡especialmente en los tor 
mo! Todo ello sirve de inspiración a las 
¡glares durante los 





lugar en inv 
baladas obscenas que cantan los 
festejos que tienen lugar después del torneo. 























gran detalle que 
:ampo de batalla 
dificios en n 


ecromunda es un mundo de gigantescas 

Ciudades Colmena y brillantes columnas 
de acero y hormigón que se levanta sobre un 
siniestro Submundo de anarquía y violencia. 
En las profundidades del subsuelo, los mort+ 
feros supervivientes de los numerosos peli- 
gros de Necromunda acechan entre las ru- 
nosas cúpulas y los restos de antigua 
maquinaria, luchando y muriendo por 
apropiarse de los despojos aprovechables 
de una civilización en ruinas. 








los Pieles Rata Renegados 
los Depredadore: la Cúspide. 

criben a Gladi 

Personajes Especiale 

de Forajidos, condicione: 

peligrosas, nuevos esce 

campaña, campañas m 

Árbitro y un bestiario de las criaturas más 
peligrosas del Submur 


DESTERRADOS NO ES UN JUEGO 
COMPLETO. ES NECESARIO 
DISPONER DE NECROMUNDA 
PARA EMPLEAR EL CONTENIDO DE 
ESTE SUPLEMENTO. 








AUNISTURAS 


CITADE! 
















Si tienes alguna 
pregunta o necesitas 
consajo sobre cualquier 

aspecto del hobby 

Games Workshop, 

puedes escribir a 

nuestros Trolls de 

Venta Directa a la 


siguiente dirección: 


Una vez más nuestro equipo de diseñadores 
responde a vuestras preguntas más habituales. 
Este mes empezaremos por Warhammer 
Batallas Fantásticas... 


reguntas y | 


espuestas | 


Diariamente, el Servicio de Venta Directa de Games Workshop recibe una saca de cartas con 
consultas sobre tácticas, consejos de pintura y modelismo, pidiendo información sobre las 
próximas novedades, y otras muchas preguntas, Muchas tienen relación con el reglamento de 
nuestros diversos juegos. Aunque la mayoría de las dudas de reglas pueden contestarse fácilmente consultando la 
sección correspondiente del Reglamento y leyendo de nuevo la regla en el contexto del problema, hay ciertas 
situaciones que no tienen una solución tan simple. En el Estudio de Diseño de Games Workshop, para evitar 
arruinar una buena batalla con una discusión, preferimos simplemente efectuar una tirada de dado y decidir qué 
interpretación de la regla utilizaremos. Una vez finalizada la batalla, puede discutirse el problema con objetividad 
y acordar una solución apropiada (recuerda, ¡las batallas son para divertirse!) 


mes esperamos aportar soluciones a algunos de los problemas más frecuentes, y también buscaremos entre 
as recibidas aquéllas que aporten puntos de vista tes. Por tanto, si tienes alguna 
¿por qué no escribes a Venta Directa? Nunca se sabe, ¡puede ser que veas tu nombre en letras de imprenta! 





icularmente interes; 








¿Puede equiparse un Enano con el miga se acerca a 20 cm, debe declararse que la 
Objeto Mágico La Corona de la unidad contiene Fanáticos. Cualquier movimiento 


Ho icaa lanaas neb hechizos? queda inmediatamente interrumpido. Si un enemigo 
. . ha obligado a emerger a los Fanáticos, la unidad ene 





I Si nos ceimos estrictamente al reglamento ten miga debe detenerse a 20 cm de los Goblins Noc- 
EN dríamos que decir que sí. pero no hay que olvi-—— turnos”, El problema es, por supuesto, que en las 
dar que tan importante como el reglamento es el tras circunstancias descritas en la pregunta, las dos 








fondo de cada ejército. El trasfondo del suplemento — unidades nunca están exactamente a 20 cm. 
Ejércitos Warhammer: Enanos indica sin lugar a 
dudas que los Enanos pueden poseer objetos 
mágicos que lanzan hechizos, pero que como raza 
son incapaces de percibir y emplear los Vientos de la 
Magia, a los que además repelen de forma natural. 
Teniendo en cuenta que la Corona de la Hechicería 
no es un objeto que lance hechizos, sino que permite 
a su portador lanzarlos, un Enano no podría portar 
este objeto para convertirse en un hechicero. El 
Enano simplemente tendría la habilidad y los cono- 
cimientos para poder lanzar hechizos, pero no podría 
utilizar las cartas de Energía ya que repele los 
Vientos de la Magia de forma involuntaria y natural 


P utilizo el hechizo La Mano de Gorko de 
la Magia ¡Waaagh! para desplazar a un 
regimiento de Goblins Nocturnos que inclu- 
ye Fanáticos, de forma que sea transportada 
a 20 em o menos de una unidad enemiga, 
¿cuándo y cómo emergen los Fanáticos? 








A veces se crea una situación en la cual es imposible 
que emerjan los Fanáticos cuando las dos unidades se 
encuentran a una distancia de separación de 20 cm. 
Por ejemplo, una miniatura voladora que esté volando 
alto puede picar contra la unidad, y aparecer junto a 
los Goblins, o los 

Goblins pueden ser 
transportados a través 
del campo de batalla 
por el hechizo La 
Mano de Gorko, y 
aparecer 10s de 
20 centímetros de una 
unidad enemiga 






































me 








IR Esta duda aparece a causa de que el reglamento 
| 

ÍX dice: “En cualquier situación, sea el turno 
propio o el del adversario, en cuanto una unidad ene- 
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YE má ORTEAEROLE RARE URIGIRRO RINA NOAA R CABANA 


vé 


la 
10 


las 
los 
ble 


do 





En estas circunstancias, los E 





ticos deben emerger una vez 1, 
unidad teleportada m 
eriatura voladora, o 1 





¡camente, l 





encuentra a 20 cm de la unidad de 
Goblins Nocturnos 


Deberá indicarse la direce 
que eme 
forma habitual, y determinar 


en la 





n los Fanáticos de 





extensión de su movimiento. Sin 
embargo, si la unidad que provoca la 
aparición de los Fanáticos (o 1 





Goblins que los sujetan) aparec 
inesperadamente, deberá efectuars 
una tirada del Dado de Dispersiór 
para determinar en qué dirección se 
mueven, en vez de elegir la dirección 








deseada. Los Fanáticos avanzará 
5D6 centímetros como es habitual 


pero lo harán en la dirección indicada por una tirada — ¿Afecta de alguna forma al modificador por 









































del dado de Dispersión. Esto representa el hecho de filas de la unidad en el resultado del 

que los Fanáticos quedan desorientados pon combate cuerpo a cuerpo? 

aparición repentina del enemigo, son empujados ¿ 

cipitadamente fuera del regimiento y pierden e I pS bed 

sentido de la orientación (¡si es que al, a vez | alto qu és qui 2 

tuvieron!) que le representa es mucho 1 

Si el movimiento aleatorio de les bajo su mando. Si , 

hasta una unidad, amiga o enemiga, estos atacarán me- — sin importar su tamaño, siemp 

diante el procedimiento habitual (para aquéllos que do de una uni men 

lo sepan, cada Fanático que impacta a una unidad indi contra mpl 

causará 1D6 impactos de Fuerza S, ¡que no podrán besar de todo ell sona] 

tarse mediante tiradas de salvación por armadura!). | dad cuyas miniaturas sean de 1 

única excepción es cuando el movimiento aleatorio de — tendrá ci 0 

los Fanáticos les lleva u atravesar su propia unidad. ura. M plicare con n 

este caso, el Fanático mueve a través de su propia uni naje Jesignarse cc jetivo de disparos 

ad sin cuusarle heridas; ¡debe considerarse que en re Je proyectiles enem i no hay objeti 

lidad el Fanático salió por la retaguardia de la unidad y — del mismo tamaño o tamaño superior a 12 cm 

se lanzó en la dirección equivocada desde el primer mo- senos. Esto deber ¡carse siempre, sin importar ; 

mento! Sin embargo, hay que tener en cuenta que si el — el pe al man ana unidad o 1 

Fanático choca contra su unidad de origen en tum 

Goblins como a cualquier otra unidad 5 > Pain 
¿Puede Nagash, Señor Supremo de los plan de áre fecto, según la regk 





No Muertos, colocarse al mando de una 
unidad en Warhammer? Si puede 
beneficiarse de la regla ¡Cuidado, Señor!? o 








puede 
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fuego, de la explosión, de la bala de cañón o de la roca caso de Nagash, o incluso si el personaje está montado 





en el último momento (un hervic mbr y la una unidad no lo está (¡simplemente no hay tiempc 





de la unidad le avisa en el últim desmontar a alguien de un caballo o un jabalí!) 





empuja apartándole del peligro, ¡sas 



























Peral pos Por lo que respecta al modificador por número de fi 
A la presencia de un personaje de tamaño superior 
La regla de ¡Cuidado, Señor! puede aplicarse tan sólo — no afecta a este modificador de ninguna forma; sim 
si el personaje tiene la misma altura que las miniaturas —— plemente ocupa cl lugar de dos o cuatro miniaturas 
que componen la unidad en la que se encuen rales. La unidad podrá seguir aplicando el modifi 
es incoherente pensar que un Zombi pueda atra cador de +1 al resultado del combate cuerpo a cuerpo 
ión de Nagash, ¡y aún menos que pueda apart por cada fila completa después de la primera, inclu 

x trayectoria de un proyectil de cañón! Esto es así — yendo la(s) fila(s) que incluye(n) al personaje 

cuando la diferencia de tamaño es tan obvia como en el 

Una buena forma para determinar cuál es el tamaño 
relativo de los personajes es fijarse en el tamaño de 
su peana. Una peana de caballería es más grande que 
una de infantería, y una peana de monstruo es más 
de que las otras dos. Esto no es aplicable en 
dos los casos, pero si se utiliza con sentido común, 





DE UNA VEZ POR TODAS e 


es una buen: 





Cada mes intentamos responder al. A o á 
Rs Mi adversario dice que puede dispa 


on un arma con Fuego Sostenido a una 

miniatura a campo abierto y aplicar los 
n npactos adicionales a otros objetivos que 
(as sE estén situados a 10 cm o menos, incluso si 
1Ídad de Esquivar para evitar los otraa ohfetivos 3 
o una obstrucción. Normalmente tendría un 

í. Una Granada de V modificador negativo de -2 a la tirada pa 
Saa que utiliza una pl impactar si les disparase, pero en este caso 
Es esto correcto? 





mas de las preguntas más frecuen 





Este mes le toca el turno a: 
. 


uede un Asesino Impe- 


















tilla de área 
bastante excepcional 
Los asesinos son indi 
ste entrenados 
desviarán 


to, aunque se no lo aplica. ¿ 
| y montífera : 


1os perfec- 


trictamente al reglamento, tu 
adversario tiene razón. Sin embargo, es una regla 
de la que puede abusarse para impactar a objetivos bien 
ubiertos, simplemente disparando inicial 

o abierto. Para 


Si nos ceñimo: 











tame no se 









1u misión sir 





te contra 





objetivos próximos situados a cam 





mesto, este no era el ob dela regla. 





sional cerca de ellos! 
En las batallas que jugamos en el Estudio de Diseño 


s interpretado la 
le forma qu 


la de Fuego Soste 
cionales obtenidos 





siempre hem 





ye los impactos a 
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'Elecció: 
aras qd 
il para? 


-—— 
































'no pueden asignarse a objetivos a los que sea más 
difícil impactar que a la miniatura objetivo 
'onginal. También tenemos la imposición de que 
los impactos adicionales deben asignarse a 
miniaturas componentes de una misma unidad, y 
o entre miniaturas de unidades d es. Ésta 
es una forma mucho más justa de asignar los 
“impactos obtenidos en Fuego Sovtenido, 














El próximo mes responderemos más pregun- 
las vuestras, ¡seguid escribiendo! 


¡Mamas descubierto. algunos pequi 
¡suplemento Codex: Caos recién apar 
lesa respensables de ellos ya arden er 


1 El peri de atrio! 
|. qué puede moverse 
les incomecio: ol valor ce su Atribu 
Ine indicó en el número 19 de la revista White Dwart es 
10649 om. 


El por de la Espada Demonio Drach'nyen, empu: 

«da por Abaddon el Saqueadot, se presenta tanto en 
la escriación del Señor de la Guerra del Caos como en la 
¡Cara de Equipo correspondiente. En la descripción de 
¡personaje el porfi del arma está algo desordenado y puede 
rowocar comusión. La Carta de Equip 
información correcta 


Dos tablas del intenor de la contraportada contienen 







ía Dislormidad. 























¡Caos la Marca de Tzeentch no aparece en su totalidad. 
¡Esta ls el lento que falta: “Tzeentch: Dispersa cualquier 
¡poder Pelgico lanzado contra él o que le afecte s: obliéne 
tun nesultado de 4 ú más en una tirada de 1 

¡Avimosidad Demonjaca, el Resultado 5 
"8 66 Los Demonios toleran la presencia de sus rivales 














Unidad Objetivo: Los impactos 
múltiples de 











'arnifex situado de 
Andy Ch 
el Codex: Tiránidos, 
oficial! Espero que 





diagramas aclaren cualquier duda 


nbbers ha incluido esta 























Impactos Adicionales: Los 
pactos múltiples causados por un 
Fuego Sostenido no 








las que hubs 
impactar que a la Ariniatura obje: 
tivo original. Por tanto, al dispa: 





rar contra un Genestealer en 
campo abierto, ¡no 
narse los impact 
idos en Fuego Sostenido 
a atacar a Geneyealers a Cu 
bierto 





adicionales 











de un muro! 






















trás de 


estos 


A E ps A A 


sy y lanzar hechizos? 








n las armas Psíquicas, tienen 


bi E 
que tengan efec 





40.000, afecta el poder Psíquico de la Inquisición Deseur Desa Domenys Er? ¿Qué 


el mismo efecto que contra los demonios del 


ci a e 
n debe aplicarse a los impactos causados por Cañones Psíguicos y otras 





WARHAMMER 


EVOLUCIONADOS 
PARA DESTRUIR POR ANDY 


GUERRA BIOLÓGICA 
TIRÁNIDA 


Los Tiránidos no poseen tecnología tal y como 
mosotros la conocemos. sino que las diferent 
eriaturas que componen esta raza han evoluci 
para llevar a cabo tare servicio de la 
Flota Enjambre y 


evoluciones 


specífica: 
ejércitos. Dos de estas 
los Zoantr 


cuya presencia puede 


especializadas sor pos y lo: 
Enjambres Devoradores, 
inclinar con frecuencia el resultado de la batalla a 
favor de los Tiránidos. Para aquéllos que no dispc de 
ejemplar del Codex 
describimos cómo actúan estas € 
dic se lleve una sorpresa especialmente 


dos, a continuación 
ras en combate 


Jable si tiene que enfrentarse a ellas, 


ZOANTROPOS 


Los Zoantropos pueden ser la mutación más 
extravagante de un Guerrero Tiránido nunca vista en 
un Enjambre, Aunque son bastante más grandes que 
un Guerrero Tiránido, su cuer Ly sus 
extremidades débiles y utrofiadas; además, su cabeza 
es tan gigantesca e hinchada que parece demasiado 
grande para que su cuerpo pueda sostenerla, Los 
Zoantropos parecen haber s 


aprovechar al máximo el pote 


lo diseñados p. 
al Psíquico 
sible que u 


energía Psíquica para vigorizar su extraña anatomía. 


Aunque 
trata de criaturas muy pel 

res Psíquicos tanto para de 

al enemigo con descargas de ene 
dad. Esta descomunal ene 
tamente de las ina, 
Mente Enjambre. A máxima potencia, un Zoantropo 


os Zoantropos sean físicamente de 


tables re 


a r unidades enteras de tropa 
incluso a l 


REGLAS ESPECIALES 


Liderazgo: El Zoantropo es inmun: 
los psicológicos. No puede ser af 
el terror, ni cualquier otro efecto psicológ 
en el Reglamento de Warhammer 40,000, Además 
no puede resultar d zado y nunca debe: 
efectuar chequeos de Liderazg 
Supera automáticamente cualquier € > de 
Liderazgo que deba efectuar, Por tanto. 

Liderazgo del Zoantropo nunca debe 

aunque se ha incluid 


Miedo: Los 7 
horripilantes que 


cribe en la sección de psi 
Warhammer 40,000 


anques de batalla más pesados. 


a todos 
tado por « 
escrit 


considerán 


ptropos son eri 
usan miedo, tal y 


gía del R 


amente 


Psíquico: L síquicos con un 
Nivel de Mac: 
toriamente las cartas de sus poderes 

s. En vez di 


de Di 


'o eligen alca: 
o el resto de 
los Psíqu lo siempre 
cuentan con los pos mp 
Rayo de Disf delante. Las 
s 4 demonios y/o 
malmente 
s y Araques Di 


ro Psíquico. Los 


> se consid 
taques ¡cos de perforar auras 

demoniacas 

Zoantrope 
'escudo” Psíqui 
cualquier at 


Campo de Disformidad: Los mante 


nen activo € momento un 
a inversión de ca 


para activarse, y funciona desde el inicio 
Deberá efectuarse una tirada de 2D6 
que impacte al Zoantropo. Si el 


superior a la Fuerza del 


por cada ataque 


A 


Los Zoantropos 
son Psíquicos 
muy poderosos, 
capaces de 
desviar los 
ataques 
dirigidos contra 
ellos con 
energía 
Psíquica pura y 
contraatacar 
con el increíble 
poder de 
la Mente 

Enjambi 
















TABLA RAYO DE DISFORMIDAD ZOANTROPO 


Meridas —Modif. — Penetración Área 
Salvación — Blindaje defecto 


206: 











Cartas — Alcance Fuerza 


de Energía 


0 ó0cm 4 1 A Ninguna 








90 cm 2D6+1D3+5 








10m 6 1D12+2D6+6 







































150cm 7 4 1DI2+1D10+1D6+7 


do el 


el escudo Psíquico habrá desv 
completo. Si el resultado obtenido 
a Fuerza del ataque, éste habrá conseguido pe 
netrar el escudo y podrá emple 





jaque por 


al 0 inferior 














se el procedimies 





habitual para determinar las heridas causadas. 





Las armas que no poscen un atributo de Fuerza de 
:omo el Cañón Espectral, los Rifles de Agujas, 
los Cañones de Ataque Shokk, y otras armas pareci 








se considerarán que tienen Fuerza 6 a efectos de 
ampo de Disformidad es penetrado. 





determinar si el € 





El escudo Psíquico 


contra poderes Psíquicos que 


protegerá al Zoantropo 





aquen con un valor 








definido de Fuerza; el escudo es inútil para defender al 





Zoantropo de los ata 
de Fuerza defin 


de poderes Psíquicos sin un 





Rayo de Disformidad: Aunque los Zoantropos no 


utilizan armas, su inmensa capacidad mental les 





permite descargar rayos de energía de Disformidad 
durante la fase Psíquica. El Rayo de Disformidad debe 
dispararse como cualquier otr 


por lo que el Zoantropo debe poder proyectar una 






arma de proyectiles, 





































ZOANTROPOS 
120 puntos 


Los Zoantropos son monstruosidades gené- 
ricas con poderes Psíquicos codificados en 
su propia estructura genética, Los Zoantro- 
pos están relacionados con los poderosos 
Guerreros Tiránidos, aunque sus cuerpos 
están armfiados. y debilitados, y dependen 
exclusivamente de sus extraordinarios 
poderes Psíquicos para sobrevivir. Sin 
embargo, los poderes del Zoamropo son 
temibles: en combate puede descargar 
rayos de energía de Disformidad capaces 
de vaporizar el metal y desintegrar la came 
en un instante. Los Zoantropos están tam- 
hién protegidos por una poderoso "es- 
eudo" Psíguico que les hace prácticamente 
Invulnerables a los ataques del enemigo. 





El enjambre Tiránido puede incluir 
cualquier número de Zosntropos. 


Tipo de Tropa M_HA_ HP_F RAR .a 1 A Lt 
Zoantropo AT A A A E 














ARMAMENTO: 
ARMADURA: 
ESPECIAL: 


Garra 
Ninguna. 







desmoralización. 
































El Zoantropo cuenta con poderes Psíquicos especiales; ver la descripción 
de esta criatura para las reglas completas de estos poderes. Además, los 
Zoantropos son inmunes a todos los chequeos psicológicos y de 





línea de visión sin obstrucciones hasta su objetivo y 
efectuar una tirada para impactar teniendo en cuenta 
los modificadores por objetivos a cubierto, ele. 


Deben aplicarse las restricciones de Elección del 
jetivo presentadas en el Reglamento de War- 
hammer 40,000 y si el disparo no impacta a su 
objetivo, deberá determinarse la dispersión igual que 
en el caso de cualquier arma que uúlice una plantilla 
de área de efecto. Si se obtiene un resultado de Punto 
de Mira y Signo de Admiración al determinar la 
dispersión del rayo, el Zoantropo sufrirá los efectos de 











su propio 
atacando normalmente a partir del turno siguiente 





que, pero si sobrevive podrá se, 





El disparo de un Rayo de Disformidad tiene lugar en 
el turno del jugador Tiránido durante la fase Psíuica, 
pudiendo ser dispersado como cualquier otro poder 
Psíquico. El disparo del rayo no precisa de la 
inversión de cartas de Energía, pero pueden inver: 
tas de Energía en el disparo para 
que el Zoantropo descargue un ray 
mortífero. El perfil del Rayo de Dis; 
presenta en la tabla antes expuesta. 





tirse hasta tres 
aún más 





rmidad se 





ENJAMBRES 
DEVORADORES 


los Tiránidos destruyen las defensas dé 
igenas asimilan rápidamente la 
tica y la biomasa de todos los seres 


A medida 
un planeta, estos al 
información 

vivos exterminados. Una vez eliminada toda la resis 
undo es 










tencia del planeta, el ecosistema del 
asimilado hasta dejar tan sólo la roca desnuda; a conti 
nuación la Flota Enjambre absorbe toda la humedad, la 
ntes. En las fases ini 


proceso, millones de vorac 





atmósfera y los mutri 








ciales de esti 
organismos Tiránidos caen sobre el pla 
smos avanzan por la superficie 
multiplicándose y devorando todo 

> un 





Estos on 





del plane 





lo que encuentran a su paso, dej 
desierto yermo y desolado detrás de ellos. 
Estos organismos son finalmente reabsorbidos 
por la Mente Enjambre y evolucionan para 
llevar a cabo diferentes funciones, según la 
información genética que hayan absorbido. 




















Estos organismos son muy variados, pero 
entre los más comunes se encuentran los co 
nocidos como Devoradores por las tropas 
Imperiales, Los Devoradores tien 
serpentiformes de aproximadamente medio 
metro de largo, con una ancha cabeza en su 
extremo. La cabeza está formada por una 
gran mandíbula repleta de diversas filas de 
dientes afilados y una 
das y cortantes, empleadas para cortar y 
desgarrar la materia orgánica. Los Devora 
dores son muy activos y persistentes; son 
incluso capaces de abatir y derribar a cria 
ucho mayores que ellos. Con frecuen. 
cia pueden verse en el campo de batalla 
grandes Enjambres Devoradores, avanzando 
tras las tropas de choque de los Tiránidos. 


REGLAS ESPECIALES 


Peana: A causa de su pequeño tamaño, los 
Devoradores están representados mediante 
una pe 

varias miniaturas individuales. Los Devora 
dores individuales no luchan por separado, 













cuerpos 










protuberancias afila 


















na de monstruo en la que se colocan 


























sino que toda la peana debe consi com 
una sola criar uenta Cl 
y posee varias h 
de Devoradores e 
estas peanas, moviénd 
peana con peana. 
Movi 
ignorará todos los 
miento por terren 
superficies verticales sin ver reducido su 
Atributo de Movimiento. 





s ataques 
:njambre 
mpuesta por varias de 


que 








as. Una un 



















Combates Mi 
Devoradores representa a 








0-1 ENJAMBRES DEVORADORES 
24) puntos por peana 





ANTE 


















Los Enjambres Devoradores están 
compuestos par hasta una docena 
de pequeños organismos Tiránidos 
que «avanzan. como una retorcida 
masa de cobmillos. Estas criaturas 
devoran toda la biomasa que en- 
cuentran en el transcurso del avan- 
ce del Enjambre. almacenándola 
para su posterior aprovechamiento 
en los gigantescos tanques de ali- 
mento de la Flota Enjambre. 


imposible que las miniat 


ias m ln vez en combate cuerpo El Enjambre Tiránido puede incluir hasta un Enjambre Devorador. 

Cuerpo. Esto significa que las miniaturas 

enemigas que superen numéricamente a una Jipo dh Tropa MOM E AH LGA 

peana de Devoradores no podrán aplicar los Peana de Devoradores 10. 30 4 3 5 1 5 10 

INEA TOres por Combale Múltiple. y poe ENJAMBRE: — Un Enjambre de Devoradores puede estar compuesto por tantas 

o pod Se e y y peanas de Devoradores como se desco. 

modificador de +1 al impactar por cad AS 

ARMADURA: — Ninguna. 

ESPECIAL: — Los Enjambres Devoradores son inmunes u todos los chequeos 
Psicológicos y de Desmoralización. Las miniaturas enemigas que 
se enfrenten en combate cuerpo a cuerpo contra una peana de 
Devoradores no podrán aplicar el modificador por combate 


iple. Las peanas de Devoradores sí pueden aplicar el 
:ador por combate múltiple contra miniaturas enemigas. 











































atacante a partir del primero. 


Devorar: Las peanas de Devoradores dejan 
un rastro de destrucción a su paso, ya que 
dew 
la últi 





an a todos los animales, plantas y hasta 
brizna de hierba que encuent y 
bles efectos del 






paso. Para representar los 





avance de los Devoradore 












Ofánico (como bosques y arbustos) con los 
que entre en contacto la peana de Devorad 
deberá retirarse del campo de batalla 


var. Por tanto, el Atributo de Liderazgo de la 


¡a de Dev 





nunca deberá utilizarse. Se 





Liderazgo: 
a todos los 


las peanas de Devoradores son inmunes 
ol No pueden verse 1 





efectos comparativos 





tos pi 

otro de 
los efectos psicológ 'eglamento 
de Warhammer 40,000. Además. no pueden resultar 
desmoral 


afectadas por el mie ni nin 





>s descritos en e 


A 








chequeos de Liderazgo, considerándose que superan 


automáticamente cualquier chequeo que debar 














Las Gárgolas se lanzan en 
picado desde el cielo y los 
Enjambres Devoradores reptan 
rápidamente para utacar desde 
el suelo. ¡Los Orkos tienen 
auténticas dificultades! 








WHITE 


DWARF 
ENTREVISTA 


Este mes 
ELE 
Blanche, Director 
Artístico de Games 
Workshop.. 


Warhammer, 


Jake; Supongo que deberíamos empezar 
con laS preguntas convencionales. Así 


que, ¿cuándo empezaste a pintar 


John: Fui hijo único, y vivía 
¡anentemente en un mundo de 
fantas 
dinosaurios y aliení- 
genas que dibuj; 
constantemente, 
ha cambiad 


John Blanche ha 1 
los años setenta. Sus impresionantes il 
detallados trasfondos tan 


¡bajado Game 


del Vie 


Cuadragésimo Primer Mileni 


atura individ 


Workshop desde finales d 


» Mundo de 


Arriba 


John en su cubil, el estudio 


ujo estilo Rey Eduarda 


Abajo izquierda; John trabajande 


una ilustración para Desterrados. 


jal, hasta unas cuantas semanas para 


| grande, completa y repleta de personajes. 


Jake: ¿Qué puedes de 


John: Esta ilustración fue un auténtico calvario. 
ortada de un juego ta 
minuciosamente. Hay multitud de aspectos que deben t 
capturar el espíritu del juego 

otro lado de la habitación, etc. Por ejen 


terminarla, pero la 


el espacio destinado al logotipo 
imagen, el impacto visual desde 
las sutilezas no son apropiad: 


portada de Warhammer 40,0007 


Tardé sel as en 
portante debe planificarse 
Ese en cuenta, Co 


una única 





Jake: ¿Qué materiales de dibujo utilizas? 


John: Los más habituales: lápiz HB 
para el esquema inicial y las sombras, 
plumillas de dibujo técnico para 
repasar los bordes y las sombras más 
profundas, y lavados de tinta para dar 
relieve y tonalidades. También utilizo 
Blanco Cráneo Citadel para las últimas 
iluminaciones y para representar el 
efecto del humo. 


Jake 


¿Por qui 


Actualmente tus ilustraciones 


nucho más bocetadas que antes. 


John: Obviamente, porque con un 
estilo más rápido puedo hacer más 
ilustraciones. ¡Queda tanto por 
trar! Sin embargo, éste no es el mo 
principal. Mi estílo más lento ha llega- 
do a ser rígido y artificial, y para cier- 
mes el estilo rápido puede 
resultar más dinámico, agresivo, y 


emocionante, y captar la atmósfera de 
forma mucho más evocadora. 


Jake: Sé que es una pregunta difícil, pero 
¿Cómo decides exactamente la imagen 
para una nueva raza o ejército? 


John: Como empresa normal e 
utilizamos arquetipos históricos o de 
ficción, que posteriormente combina- 
mos y reconstruimos. Nuestros tras- 
fondos son amalgamas de arquetipos 
históricos, con influencias extraídas de 
la cultura contemporánea, especial» 
mente de películas como la trilogía de 
Alien, Blade Runner, Conan, Dune y, 
por supuesto, de los libros del Señor de 
los Anillos. Las imágenes obtenidas de 
éstas fuentes están a su vez basadas en 
fuertes arquetipos culturales, por lo 
que existe un flujo cíclico constante. 


Jake: Eso parece bastante directo. 














Arriba: Esta es la primera 
hoja de bocetos para las 
bandas de Necromunda. 
No todas estas bandas 

versión de 
finitiva del juego, aunque 
la mayoría de lay que lo 


Derecha: Una vez decidido 





el estilo básico de cada 
banda, John pudo profun 
dizar haciendo muchas más 
¡lustraciones. Aunque 
malmente son reproducí 
en blanco y negro en 
manuales, John trabaja « 


siempre en 





John: Bueno, no es tan senci 
parece. A veces algo no funciona 
bien como esperábamos. Sin embargo, 
los trasfondos de Warhammer y 
Warhammer 40,000 existen desde hace 
ya mucho tiempo y han cobrado vida 
propia. Y eso es magnífico, ya que es 
estimulante pensar en qué será ade- 
cuado y qué no lo será. Los múltiples 
detalles que han ido creándose a lo 
largo de los años han enriquecido los 
trasfondos, y han creado mundos 
maravillosos en los que jugar. 


Jake: Habiendo tantas fuentes de 
inspiración posibles, imagino que será 
muy difícil decidir qué no utilizar 


John; Bueno, rechazamos una gran 
cantidad de ilustraciones que no po- 
drían convertirse en miniaturas ade- 
cuadas sobre una mesa de juego. 


Jake: Por ejemplo. 





Abajo, derecha: Es 


Mecánicu 











John: Las pinturas faciales son un buen 
ejemplo. Los guerreros tatuados o cc 
pinturas de guerra tienen una imagen 
muy sugerente, pero no pueden em- 
plearse como miniaturas porque son 
as veces 
tatuajes en las miniaturas, 
pero el resultado puede ser desalen- 
tador. Hay muchas ilustraciones con 
gran personalidad que no es posible 
transformar en una miniatura de 3 
centímetros de altura. La ilustrac 
tiene que ser dinámica. Tomemos como 
ejemplo un guerrero bárbaro - 
Conan- que fue creado en los años 
treinta. Sabemos que es muy duro y 
musculoso. La imagen moderna de la 
fuerza es la del culturista, y no la de, por 
ejemplo, el atleta clásico. Sabemos que 
los bárbaros son guerreros salvajes y 
feroces de la edad media, por lo que 
podríamos emplear como modelos a los 
vikingos, los godos, los hunos, etc. 


aa 
DWARF 


ENTREVISTA 








John: Intentamos cre 
nes que puedan 
miniaturas, 


E E 1 3 2 John: Bie 5 tiro agua 
k "/ | por encima de los dibujos. 


Deben ser desproporcionadamente cor- 
pulentos, y su imagen debe ser impactante. Si 
¡lustráramos un hárbaro con la complexión de 
vn lanzador de disco, vestido como un pastor de 
renos, y con armas de tamaño “real”, obten- 
dríamos algo que podría haber existido histó- 
ricamente, ¡pero qué vulgar y aburrido resultaría! 254 
¿Quién querría una miniatura como esa? Por esto las > 
“armas de Warhammer tienen un aspecto tan mortífero. ¡El universo 
de Warhammer es un lugar excepcional, en el que hay 
guerreros excepcionales, temibles y fuertes, capaces 
SES de empuñar armas de ese tamaño! 
+ O Jake: Con toda esta creatividad en tu trabajo, 
¿qué haces un tu tiempo libre? ¿Sentarte 
delante de la tele? 


John: Me encanta crear nue- 
vos personajes, así que incluso 
en mi tiempo libre me dedico 
a transformar o pintar miniatu- 
ras. En este momento estoy trans- 
miniaturas para 

Necromunda. 
NX Jake: Para terminar, ¿a qué 


S 
te gustaría dedicarte en la 

4 4 vida? 

AO John: ¡A lo que 

ul - 





SE SN me dedico! 























John: Es muy importante no limitarse a copiar arquetipos, hay que profundizar debajo la superficie y conocer el espíritu que les da 
vida. Por ejemplo, los Pieles Rata no están inspirados simplemente en los indios americanos. Cuando estábamos desarrollándolos, 
recurrimos a todos los ejemplos reales o de ficción de guerreros salvajes pre-tecnológicos disponibles, desde los vikingos a los hunos, 
los godos, las bandas de motoristas de Mad Max, ¡y cualquier otro que se vistiera con pieles de animales! 
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A 
e "0NtALLA A ÚERTE EN 


En Space Hulk, los 
jugadores controlan Escuadras de 
Marnes Espaciales Exterminado- 

e EEN 
de Genestelers en 
encarnizados comba- 


ini 'ACEHUL 
tes en los siniestros sp E 


compartimentos de 
astronaves abando- 





A 
TAS PROFUNDIDADES EL ESPACIO” blo 














En las profundidades del espa- 
cio, gigantescas astronaves |, 
abandonadas flotan a la deri- 
va. En su interior se oculta la 
terrible amenaza de los Ge- 
nestealers, feroces monstruo- 
sidades alienígenas que sólo 
RESUMEN EUA ES 
demás formas de vida. El des- 
E EEES 
ELO ELE 
OE 
formidables de la galaxia, 
equipados con Armaduras de 
Exterminador y con la misión 
de erradicar a los Genestea- 
lers o morir en el intento. 


" 


















MINIATURAS 


CITADEL 


No es recomendable para niños de edad inferior a 36 meses debido a 
que contiene piezas pequeñas y componentes esenciales puntiagudos. 
Citadel, el castillo de Citadel, Games Workshop y el logo de Games 
Workshop son Marcas Registradas de Games Workshop Ltd. Geneste 
aler, Marine Espacial y Space Hulk son Marcas Comerciales de Games 
Workshop Ltd. Copyright O Games Workshop Lid. 1996. Todos los 
Derechos Reservados. 
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WORKSHOP 
























Games Day 1995. ¡Y vaya día! Si estuvísteis allí y nc 


me vísteis, fue debido a que estaba enterrado debajo 


de docenas de miniaturas participantes en el tornec 





de pintura Golden Demon. Este año, por prime 








no había preselección; todo el mundo entregaba sus 






























miniaturas el Eso representaba que 
teníamos ni idea de lo que podía suceder: n 
sabíamos cuántas inscripciones habría, así que 

medida que se acercaba el día estábamos cada vez 
más nerviosos, La respuesta fue fantástica, y al fina 
hubo más de dos mil inscripciones. Gracias a todo 
por haber respetado las colas sin impacientarse y por 
cooperar con los que estaban trabajando, El próximo 
Año tendremos una idea más aproximada de lo que 
podemos esperar y la organización será mucho más 
perfecta (¡de verdad!) 

El nivel de las miniaturas era impresionante, y 
decidir cuál era la mejor fue un trabajo que n 
desearía a nadie, Espero poder incluir en estas 
páginas a algunas de las miniaturas ganadoras 
durante los próximos meses: crecdme. la espera 


merecerá la pena. Las categorías de Jóvenes 


Promesas y Open tuvieron 





xito especialmente 





elamoroso, presentándose en 'a Op 
algunos de los mejores tr co mi 
vida. El ganador fi nn (que 
estaba abierta a todo el mundo excepto a mí) fue e 
Veterano pintor y maquetista Dave Andrews, del cual 





¡co diorama (en 





próximamente os mostraré su may 





la sección de “Eavy Me 








El tema de este mes surgió de una carta que contenía 
una de las preguntas que recibo más a menudo: cómo 
pintar los ojos, y si verdaderamente merece la pena 
pintarlos. Esta preg 
las más importantes y 1 


pintado de miniaturas: el pintado de la cara. Las 





ita está relacionada con una de 





adidas fases del 





nos compr 





Antes de empezar, debo dar las gracias a todos 
los que me han escrito durante los últimos meses. 
Cada mañana tengo que abrirme paso hasta mi 
mesa a través de montañas de cartas, pero toda 
la correspondencia es muy interesante. ¡Seguid 
escribiendo! 


caras son el elemento 





4 miniatura: son el punto focal, el lu 





en que el ojo se fija de forma 


natural al mirar la miniatura. Por 





esta razón hay que prestarle la 
máxima atención, — Incluso 


cuando pinto el grueso de las 





tropas para un ejército, dedico más tiempo 
a pintar la cara que el resto de la miniatura. 
añadiendo por lo menos un sombreado 





para incrementar el grado de detalle 


¡TIENEN OJOS! 


En primer 








ar, he de decir que s 





cuenta si son para una batalla o para exhibi 






ión. Lo mínimo que haría, si tuviese que 


pintar deprisa algunas miniaturas, sería pin- 





artes los Esto por 
prop 
baja 


s de neg menos 








¡ona una buena base sobre la que 





a) terminarlas posteriormente 


Existen varios sistemas distintos para pintar 





jos. La elección de u > método, 





has veces depende de las preferencias person: 





describir un par de métodos distintos para ha: 


los contras de cada uno 












odo se pinta el ojo de negro, y a con 
el blanco sobre éste. Aunque pa 
siblemente es el método más sencillo, 













so es p 
do respetar > esculpida 


oscuro de color carne 





mn ton 








una pequeña pincelada de color blanco er 


cada esquina. Este paso es, evidentemente, el más 






delicado, y el que requi 





pincel con una punta realmer 
ciones. Yo utilizo un buen Pincel de Detalle Fino y 
Blanco Cráneo li a 
¡portante que el pincel no absorba demasiada 





-ramente dil 








pintura, o cubrirá la miniatura y arruinará totalmente 


todo el trabajo. 
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Los diseñadores 
de Miniaturas 
Citadel intentan 
por todos los 
medios dar vida 
a los rostros 
de nuestras 
minlaturas. ¡Este 
tenlente de la 
Guardia de 
Hierro de Mordia 
parece estar 
ladrando 
realmente 
órdenes a sus 
hombres en el 
fragor de la 
batalla! 














EAYVY METAL 


Una cara puede dotarse de Si se aplica demasiada pintura blanca, será nece- 
'mayor personalidad sario pintar un punto de negro en el centro. La 
añadiendo algunos colores. ventaja de esta técnica es que no sólo crea el blanco 
Esto es especialmente y la pupila del ojo. sino que crea un sombreado 
aproplado en el caso de los alrededor de los bordes del ojo. Debe prestarse 
Enanos, a los que especial atención a que los puntos blancos estén 
normalmente quiere darse distribuidos simétricamente 
un aspecto “rubicundo”. La 
mayoría de las minlaturas Otro método para pintar los ojos es pintar en 
presentan un aspecto más primer lugar el blanco del ojo y a continuación, 
'saludable con un poco de pintar el punto de la pupila en negro. En este caso 
colorido en los bordes de hay que tener mucho cuidado para evitar que la 
las mejillas y el labio miniatura parezca tener los ojos desorbitados. Hay 
Inferlor. Para conseguir este un par de métodos para conseguir esto, el primero es 
color es preferible aplicar sombrear la totalidad de la cuenca del ojo con un 
unas pequeñas pinceladas OJOS - MÉTODO 1 color carne oscuro, y pintar de color blanco direc 
por encima del tono > tamente encima. El segundo método es un poco más 
'Huminado de plel. Yo utilizo El primer paso es sombrear la cuenca difícil, pero permite obtener un efecto más impac- 
una mezcla de Pellejo de de los ojos. tante. Al utilizar este método debe pintarse una fina 
Alimaña y Púrpura Brujo o línea negra por encima del ojo y un sombreado 
Rojo Sangre. oscuro por debajo. De todos modos, no deberá verse 
nada de blanco por encima de la pupila, sí queda 
blanco alrededor de toda la pupila, la miniatura 
parecerá estar mirando fijamente con los ojos 
desorbitados (lo que quizás sea muy amenazante 
para sus enemigos, pero no tan bueno para ti) 





A continuación debe pintarse encima el 
blanco de los ojos. 

Obviamente, de esta forma sólo pueden pintarse ojos 
humanoides, y existen muchos otros tipos a tener en 
cuenta. Muchas razas (principalmente las criaturas 
horripilantes y malvadas como Orcos, Goblins y 
Skaven) poseen ojos rojos, que presentan un mejor 
Ed aspecto con una iluminación blanca. Los Dragones y 
Por último, pintar las pupilas de negro. otros monstruos similares poseen ojos reptiloides, 
con una pupila triangular o en forma de ranura. 
Puesto que los ojos de estas criaturas gigantescas 
son más grandes, no son tan difíciles de pintar. El 
secreto con todos los tipos de ojos es conseguir que 
contrasten con el color carne que los rodea. Esto 
¡MAL! Si se deja blanco alrededor de puede conseguirse con un sombreado oscuro, o bien 
pupila, parecerá que la miniatura esté mi- con una línea negra que perfile el ojo. Por supuesto, 


rando fijamente con los ojos desorbitados. después de adquirir un poco de práctica pueden 
hacerse verdaderas maravillas, especialmente en las 


miniaturas más grandes. Es posible pintar el iris de 
color diferente al de la pupila, e incluso añadir una 
imperceptible iluminación blanca sobre el negro, 
dedicando una especial atención a los detalles. 





Abajo: Al pintar rostros femeninos normalmente utilzo un Derecha: Los Vampiros y demás No Muertos se caracterizan por 
tono de came más pálido y luminoso. También puede su palidez mortal Este palidez es relativamente fácil de conseguir 
añadirse un poco de color recordando que en realidad no están vivos, 
sobre los ojos y utilizar un — por lo que no deben parecer demasiado 
rojo más intenso para saludables. En primer lugar debe aplicarse 
Jos labios. una capa base de Hueso Deslucióo mezola- 
da con Came Élica y una pequeña cantidad 
de Azul Real, aplicando capas sucesivas 
hasta obtener un tono de came muy pálido. 
Las sombras muy OSCUTAS, casí negras, 
alrededor de los ojos contribuyen a crear un 
intenso contraste. 


Derecha: Los personajes 
Marines Espaciales apa: 
recen con frecuencia sín 

casco. En estas ministuas es 
especialmente importante el 
aplicar un sombreado profun- 
do alrededor de la cara para 
que destaque de la armadura 
pintada con cotores brilantes. 








mpac- 
1a fina 
reado 
verse 
queda 
jatura 





se ojos 
ner en 





iaturas 
lins y 
mejor 
ones y 
loides, 





ir que 
1. Esto 
o bien 
puesto. 
Jueden 
9 las 
iris de 
dir una 
negro, 



























CONSEJO DE PINTURA: Para conseguir una 
punta verdaderamente fina en el pincel, 
introduce el pincel en el color que estés 
utilizando (es mejor diluirlo en agua para que 
sea más líquido), y a continuación pasar el 


pincel por la paleta, haciéndolo girar 
ligeramente al mismo tiempo. Haz esto un par 
de veces, hasta que la línea pintada en la paleta 
sea regular y delgada. Si la línea se rompe, la 
Pintura deberá estar un poco más aguada. 


¡OJO AVIZOR! 


Hasta ahora he descrito cómo pintar los ojos, pero el 
área a su alrededor, la cara, es igualmente importan- 
te. Al igual que sucede con los ojos, las caras son po- 
tencialmente problemáticas, pero en realidad no son 
más difíciles de pintar que cualquier otra área, espe- 
cialmente si se conocen un par de trucos y consejos. 





La palabra clave que hay que tener en cuenta al 
pintar caras es “contraste”, El contraste entre la cara 
y lo que la rodea es muy importante, como lo es el 
contraste entre la cara y los ojos. Esto proporciona la 
profundidad y hace resaltar la cara. La gama de 








OJOS - MÉTODO 2 
Pintar el ojo de negro 






Aplicar una pincelada de color blanco 
en cada extremo del ojo con la punta de 
un pincel fino. 


¡a 
cl 
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pinturas Citadel incluye cuatro colores es- 
pecialmente diseñados para pintar carne normal: 
Came Bronceada, Carne de Enano, Carne Élfica y 
Tinta Carne. Estos colores constituyen una buena 
paleta, que puede completarse con Marrón Cuero 
Mordisco de Víbora y Pellejo de Alimaña para los 
sombreados, y Blanco Cráneo para las ilumina- 
ciones finales 


Al pintar los rostros de las miniaturas de personajes, 
normalmente aplico una capa base con una mezcla 
de Came Bronceada y Marrón Cuero Mordisco de 
Víbora, y siempre trabajo sobre una capa de 
imprimación blanca para conseguir un acabado más 
limpio, El siguiente paso es aplicar algunos som- 
breados para empezar a darle profundidad. Yo 
mezclo Pellejo de Alimaña con Tinta Carne, y con 
esta mezcla pinto con mucho cuidado las zonas más 
profundas, utilizando un pincel de detalle. Prefiero 
pintar yo mismo las sombras en vez de aplicar un 
lavado. Pintar el sombreado es lo mismo que aplicar 
iluminaciones, pero a diferencia de éstas, cuanto 
más profunda sca la hendidura, más oscuro debe ser 
el color utilizado. A continuación aplico las 
iluminaciones, utilizando toda la gama de colores 
carne, empezando por Carne de Enano y terminando 
con Blanco Cráneo. 


El sombreado más profundo es el último en 
aplicarse, Mezclo Piel de Alimaña y Tinta Marrón, y 
aplico un poco de esta mezcla en los bordes de la 
cara y las hendiduras más profundas, como por 
ejemplo debajo del labio inferior y las cuencas de 
los ojos. De esta forma la cara destaca mucho del 
área que la rodea, y le proporciona algo de calor 
vital. Yo utilizo un pincel de detalle para pintar la 
mayor parte de la cara y el pincel de detalle fino para 
las áreas más pequeñas. 





El verdadero secreto es practicar; con un poco 
de experiencia puede conseguirse dar vida a la 
miniatura. Evidentemente, existen muchas otras 
razas que considerar, y las trataré en próximos 
números. El próximo mes os presentaré el 
diorama de Dave Andrews, ganador de la 
categoría Open del Golden Demon. ¡Hasta 
la próxima! 





Abajo: El mejor método para Derecha: Estas fotos muestran la gran 
pintar ojos de Orco es sombrear diversidad de electos que pueden conse- 
ls cuencas con verde oscuro o guírse con humanos y miniaturas similares. 
¡negro para obtener el máximo El electo de mal aleltado del Guerrero de 
contraste con la cara, y con- Jungla de Catachan se consiguió 
seguir así que destaquen mu- aplicando un lavado a la parte 
cho. A continuación deberían interior de la cara con una 
resaltarse los ojos de blanco mezcia de Tinta Metálica y Grs 
antes de pintartas de color rajo, Sombrio, El Ogro fue más fácil 

que así aparecerán mucho de pintar que los demás, gracias 
más brilantes. a que su cara y sus ojos eran 


mucho más grandes. 




















CONSEJO DE 
PINTURA: En 
algunas minia- 
turas, como los 
personajes No 
Muertos, es más 
apropiado emplear un tono de 
piel muy pálido, Para conseguir 
este efecto yo utilizo un color 
base claro y lo iluminó con Carne 
Putrefacta y Blanco Cráneo para 
conseguir un aspecto enfermizo, 
También puede mezclarse un 
poco de azul y negro al preparar 
el color para el sombreado, y 
conseguir así que los ojos tengan 
una mirada profunda y hundida. 































CASA CAWDOR 


Cawdor con Rifle Láser 


Novato Cawdor 


'on Pistola Primitiva 








¡ers 


CÓMO CREAR UNA 
BANDA DE NECROMUNDA 


Uno de los mejores aspectos de Necromunda es la posibilidad de horro por cabeza reclutamiento inicial! Al 
ver cómo vuestra banda progresa desde ser un grupo de inexper te lo s s Novatos pueden emple 
tos novatos a una temible banda de y € se para misiones omo el fuego de las Ame 
ga experiencia me ha enseñado que l € £ ra Pesadas > 0 dos Novatos son suficien: 
fracaso!) son establecidos en el reclutamier la band es al cre t de vez en cuando pueden (y deben) 
Una elección inicial errónea o mal planificada puede representa: 
que la banda a duras 


on importantes para cualquier banda porque propor 
ración de las bandas rivales sube < spu ps E PA 


ciom: potencia de fuego. de la que carecen el resto de 

LOS MIEMBROS FUNDADORES » ada oo Eme coles JN aer 

Al crear la banda, el primer miembro que debe adquirirse es ut r alguna de 0 «0 levado coste en cré 
Líder. El Líder es el puntal de la banda, el hombre que la unque adquiri 

ne unida. Desafortunadamente, es en quien deben invertirse m: 10 se tiene cuidado, Una li ar dos Pesa 

de reclutamiento: 120 créditos cos y $ tes. " >, dependiendo de las tropas re por el resto de ban: 

es imprescindible: ti 3 ñ das, puede ser prefe ¡almente reclutar tan só n Pesado, 

quier otro Pandillero y puede st d € le y dejar el segundo pi F partado de Arma: 


cuerpo a cuerpo, a la mayoría de mento daré mis razones pa mente 


no deben olvidarse rajidos. Cazarrecompensas, 

Pieles Rata. Estos Pistoleros a Sueldo pueden 

sa experiencia y Habilidades a una banda en sus 
banda en sus Territorios er a bi s nicios, almente superarán en combate incluso al Líder, Sin 
raros en los Almacenes. É a b :n cuanto la banda empiece a prosperar, debería despe 
ya que permite obtener equipo muy útil, ca dirse a los y Sueldo y contratarles sólo para que echen 
Especiales, Armas de Energía, etc Ñ seciales, ya que cuestan demasiados 


Cada Pandillero sé adrá recaudar los ingresos genera: - 3 eS 


dos por un Territorio al mismo tiempo, por lo que es mu. 
importante reclutar al menos a cinco de ellos para 
explotar al máximo los territorios iniciales. Esto permiti 
:caudación de ingresos elevados después de los pri- 
combates, de forma que sea posib 
¡con rapidez los efectivos de la banda o reemplazar las 
bajas a medida que éstas vayan teniendo lugar. Cuando 
+é mi primera banda, recluté inicialmente tan s 
Pandilleros, y pronto me encontré con n 
gustos, En e 


sos en mis T 
mucho dinero hasta que alg 
guieron la experien 

en Pandilleros y 

Territorios. Pero apr 

siempre disponen inicia 


Los Novatos son miem 

iniciales de la banda, ya que resultan 

aprenden rápido. Los Novatos sólo 

mitad de los puntos de Experiencia que un Pandil 
necesitaría para mejorar sus Habilidades o Atributos 














EAUY METAS 
1 + CASA ESCHER 


Las exóticas y llamativas ropas que lucen las pandilleras de la Casa 
Escher están en sintonía con su agilidad y su feroz estilo de com- 
bate. Utilizan su velocidad y destreza para acercarse rápidamente al 
enemigo, ya que nada les gusta más a las pandilleras de la Casa 
Escher que enfrentarse a sus enemigos cara a cara y derrotarles en 
sangriento combate cuerpo a cuerpo! 
































Pesada Escher Pandillera Escher con Pistola Pandillera Escher Lider Escher con Espada de 
con Cañón de Plasma Automática y Espada Sierra con Dos Espadas Energía y Pistola Automática 
Novata Escher Pandillera Escher Pandillera Escher Pandillera Escher con Escopeta 
con Pistola Primitiva con Rifle Láser con Rifle Automático y Pistola Automática 
rr 
Es 
' 
y 

Pandillera Escher con Pistola Pandillera Escher con Pistola Novata Escher con Pistola. Pandillera Escher con pistola 


Automática y Barra de Hierro bolter y granada 





ma y Porra Láser y Flag 














asa 
am 
e al 
asa 


en 





peta 




























CASA 
VAN SAAR 


La Casa Van Saar es conocida por la calidad de sus 
productos técnicos. Su tecnología no es más 
avanzada pero superan en mucho a las casas 
rivales en sus procesos de fabricación. Por esta razón 
venden fácilmente sus armas, y esto convierte a los 
Van Saar en la casa más próspera de la Ciudad Cok- 
mena. Los Van Saar son individuos serios y sin sen- 
tido del humor, bien equipados con sus ajustados 
trajes especiales para sobrevivir en las regiones más 


Pandillero Van Saar con traidoras de la Colmena. 
Rifle Láser y Pistola Automática 





Pesado Van Saar 
con Cañón de Plasma. 


Pandillero Van Saar con Uder Van Saar con Rrifle 
Bolter de Fusión y Espada Sierra 


Novato Van Saar cor " 
mitiva y Porra Pistola Aus 








Pistola P 




















TO 
La selección de una combinación de armamento apropiad 
las decisiones más difíciles al reclutar la banda. Como ya he dí 
bandas de Necromunda pueden adquirir diferentes Habi 


icumulando Experiencia. Cada Casa tiene su pn 


medida que van 
estilo de combate, reflejado en las Habilidades que pueden apre 
sus miembros. Los Goliath y los Cawdor jemplo, prefieren e 
combate cuerpo a cuerpo, mient e los Van Saar son mejores a 
larga distancia. Esto debe tenerse en cuenta al adquirir el armament 

y tunque no será un factor decisivo hasta haber librado varios combi 
tes, su importancia será crecien a acumule 
Experiencia. 


Personalmente, me siento más atraí 


y considere apropiado según el trasfondo para mi band: 
Que resultaría más efectivo, Por otra parte, no me g 
batientes estén equipados con combinaciones 
decuadas. La forma más sencilla de asegurarse de que e 
es equipar u los la banda tanto para el combate cuerpo a 


Los miembros de la banda especializados en e 
cuerpo deben equiparse con una pistola y ur 

le cuerpo a cuerpo. Su misión será avanzar y cerrar distancias con el 
enemigo, empleando la pistola para abrir fuego a corta distancia 
cargar al combate cuerpo a cuerpo en cuanto se presente 

ad. Los Novatos deben emplearse para el combate cuerpo a cuen 
ya que no pueden equiparse con armamento de combate a lar 
ancia, como por ej os Pandilleros y el Líder pueden 


participar en ambos tipos de combate, pero los Pesados gener 


sólo son efectivos en el combate a larga distancia. 


Los miembros de la banda especializados en el combat 
tancia deben equiparse con un arma básica o un arma pesada pi 
car al enemigo a distancia, manteniéndose a cubierto y apoyandi 
ys disparos u los miembros de la banda especializados en el combate 
cuerpo a cuerpo. Para explicar mejor éstos conceptos tan amplios ana- 


lizaremos uno a uno cada tipo de arma 


IRMAS DE COMBA JERPO A CUERPO 
Casi inevitablemente, los miembros de la banda tendrán que luchar er 
combate cuerpo a cuerpo en algún momento, Puesto que todok están 
equipados con cuchillos, no es necesario equiparles 
combate cuerpo a Cuerpo, aunque sien 
de la banda debería estar equipado con 
ya que el combate cuerpo a cuerpo es muy arriesgado y el Let nece 
sita toda la protección que pueda dársele. Cualquier Pandílléro arn 
do específicamente para el combate cuerpo 1.cuerpo (la Pistola Láser 
y la Espada Si 
dazar a sus enemigos, ya q 
Bloquear. Es importante recordar.que los Pandílleros sobrecarga 
con armas básicas o más grandes nO podrán 


a forman una excelente combinación) puede despe 
e modifica <u tirada de Ataque y pued 
puñar dos armas es 
combate cuerpo a cuerpo, así'que és preferible equiparles con 
espada (que les permitirá Bloquear) en 'vez de con una maza 
hacha a dos manos, 


Los Novatos equipados cdt demas de combate cu 
bién pueden. epresentas A grave problema para cual 
Incluso el Nóvato menos imponente puede mm 
Banda o a Un Pesado, SUesá equipado apropiadamente y 
un par de Habilidades bien elegidas (especialmente si varios de ellos 


ha adquiri 
pueden lagar al raismo adversario y así obtener modificadores por 
ataqué Amlciples)é a Novato equipado con un Hacha a Dos Manos 
puede parir por fáititad incluso al enemigo más robusto. No debemos 


alvidas que tafbién pueden utilizar pistolas, lo que nos conduce a 


PISTOLAS 


Las pistolas son esenciales para los especialistas en el combate cuer 
poacu 
tancia. Las pistolas más frecuentes (o sea, las más econ 


las Pistolas Primitivas, las Pistolas Láser y las Pistolas Automátic 


son armas cortas muy efectivas para el combate a dis 


jas y desveni 


Todas ellas tienen sus propias ver s que n 


menos las equiparan. Las Pistolas Primitivas, por ejemplo, sos 


mente, prefiero las Pistolas Láser como armas 
:quellos miembros de la banda equipados con armas poco 
los Bolters; las Pistolas Automáticas como arma princi 
bros especializados en el combate cuerpo a cuerpo. 

s Primitivas como armas de apoyo económicas para el 
Novatos. No.es necesario que todo el 
ia Pistólicón eMifómento de crear la 


s1é cáUipado ES 
banda, aunque es útil para cualquier combatiente dispoñer' deal 


+ 1g que disparar si surarma se encasquilla o 5e queda sin ¿mun 
en medio de un feroz tiroteo. 


Las Pisiolas Ibolter, Jas Pistolas ¿e Plasipui/ 18% Pistolas Lanzallamas 
mas muy 6specializadas de ul goste muy elevado, apropiadas 
«quiparal Lider alos Pándilleros especializados en el combate 

uerpo arenero, Las PistoláS de Plasma son especialmente mortífe- 
Hienen el defecto de ser poco precisas a largo alcance y poco 

Tumbién las Pistolas Bolter son temibles, pero es fácil que se 
queden HN munición. Las Pistolas Lanzallamas son ideales a corto 
alGanEe perO Completamente inútiles a largo alcance, así que sólo son 
efect VIKGÓIMO complemento a otras armas de largo alcance, En gene 
ral, en el mómento de la creación de la banda las pistolas con un coste 
tan elevado tan sólo deberían adquirirse para equipar al Líder; el resto 
de miembros de la banda pueden equiparse posteriormente con ellas, 
cuando la banda disponga de más dinero y de ciertas Habilidades para 


sacar mayor provecho de ellas. 


ARMAS BASICAS 
A lo largo del progresg de la banda, la mayor parte de sus adquisi 
ciones serán armasiblisicas ¿MiS Aros preferiday pom-el-Rifle Láser 
y el Rifle Auoniático, que tienen ur buen alcance y som bastante 
bles. Los Botteré pueden adquirirse paca el Lídos de-la banda aun 
que yo Do invertir is, PunteK em ésta arma para alguien con uns 
Habilidad de Proyablilés inferidrYA, ya que cada disparo que efec 
túe podría ser el úlliiMo. Las Escopetas también son muy útiles, ya 
que la munición de postas pubde-ser utilizada 
'n obstáculo, 


óntra enemigos 4 


cubierto detrás 


ARMAS ESPECIALE 
Las armas especiales son poco frecuentes en la banda, ya que muchos 
jugadores preferirán equipar a sus Pesados con 


de armas especiales, Sin embargo, los Rifles de Plasma y los Lanza- 


llamas han sido utilizados varias veces en el sector del Submundo 
conocido como Castle Rock (donde tiene lugar la campaña del 

dio de Diseño de Games Workshop) y,pueden resullár mortíferos si 
sor bien empleados EN LANZATISTOSS Mene Un AÍCANCE ryuy cortos” 
qué es mejor equipar con él a alguico que pueda sobrevivir á los di 
paros del enemigo. Los Rifles de Plasma deben recargatse, por lo que 
es mejor asegurarse de que el guerrero esté equipado cora pistola 
adíéional con la qUE dispararidirante el turno en quelo pueda utilizar 
Me. Un LajizáBranadas Wbubién es útil si la DaÑida va a basarse en 


combate aáfBo alcance, prefiriendo tomarpÓgiciones y disparar a 


sus enemigos a Tinzarse al combate dHEpO A CUerpo 


ARMAS PESADAS 


¡Y finalmente, la artillería pesada! Las armas pesadas pueden act 
con toda una banda en un par de turnos, y muchas veces loyegn: 
si no son silenciadasí Nuestras experiencias/epiCastic Rock ha 
demosuado que la Ametralladora Pesada es, con diferencia, la mejor 
ma pesada en Neeromunda, Dispone de suficiene.potenicia de 
impacto para ser peligrosa, alcance SUÑICIENIe Para, empezaL,a mar 
desde el micio del escenario. y wn Cheguco de Milnición de 4 d:más 
¿Qué más puede pedirse? Búeno, los Bolters Pesados causan 1D4 
heridas; porTo que pueden Fesultar muy electivos contra bandas expe- 
rimeñtadas que probablemente dispongan de dos o tres miembros que 
poscan varias Heridas. ¡Los Cañénes Ue Plasma, Cañones Automáti 
cos, Cañones Láser y Lanzamisiles Son'sól0 part aquellas bandas que 
sean verdaderamente ricas, ya guest costé es de aproximadamente de 


olvidéis: ¡dadles duro y seguid dán 


El Gran Perro ha hablado, y n 































Hechicero Marine 
Espacial del Caos 


Los Bibliotecarios Marines Espaciales que entregan 
sus almas al Caos se convierten eo Hechiceros del 





Caos, y sus siniestros dioses les conceden nuevos 
y terribles poderes Psíquicos. Muchos 
Hechicero Marines Espaciales del Caos 
proceden de la legión de los Mil Hijos. Los Mil 

Hijos sobrevivieron: despues de la He- 

rejía de Horus empleando sus poderes 
sobrenaturales para huir al Ojo del Terror. 
Muchos Hechiceros han continuado sus 
heréticos estudios mágicos, y se han convertido cn poderosos 
Hechiceros Paladines de Tzcentch Hechicero Marine Espacial del Caos 


Marines Espaciales Exterminadores del Caos 


MARINE ESPACIAL EXTERMINADOR MARINE ESPACIAL EXTERMINADOR 
DEL CAOS CON LANZALLAMAS PESADO DEL CAOS CON GADOR 


Marines 
Espaciales del Caos 


En el transcurso de las largas y terribles guerras 

de la Herejía de Horus, más de la mitad de las 

Legiones de Marines Espaciales se unieron a 
Horus en su intento de arrebatar el dominio del 
Imperio al Emperador. La corrupción y la maldad 
habían pervertido sus mentes, avivando sus ambi- 
ciones más indignas, y convirticadoles en los ene- 
migos más implacables del Emperador. Tras la de- 
rota de Horus. las Legiones de Marines Espaciales 
del Caos escaparon 2 la retribución Imperial 
huyendo al Ojo del Terror. donde aún permanecco en la actualidad. 





MARINE ESPACIAL DEL 
CAOS CON BOLTER PESADO 
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Los Orkos son una raza considerablemente próspera, 
¡atiempo predilecto es aplastar bajo sus botas 
de guerras 
a. La 





a sus enemigos en una interminable « 





que se extiende sin descanso por toda l 
civilización Orka está dividida en seis Clanes funda 


les; cada uno de estos Clanes posee a su vez 












cterísticos, diferentes a los de los demás 
lanes. Por ejemplo, el Clan Goff es el más b 


guerreros están equipados con armaduras de color 








negro sin adornos superfluos, y les encanta ca 





el campo de batalla y aniquila e 
combate cuerpo a cuerpo. Por su parte, el Clan Hacha 
S 
conocido por su uso de uniformes de camuflaje y por 


planificar sus ataques, además de comet 








ienta es el que emplea tácticas más astutas; es 


¡ar con hu: 











mento e 
Imperial, mo 

tivo por el cual los otros 
auténtica antipatía hacia ellos. 





Clanes siet 








Te 
los Clanes, es posible « 
ajuste a un estilo de j 
de batalla. Quien prefiera utilizar Artillería de Kams 
paña en su ejército, sin duda preferirá y las tropas del 
Cian Cráneo de Muerte, con sus Koml 

ziales construidas a partir de desechos rescatados en 


endo en cuenta las diferencias 
izar un ¡Waa 











nas Ezpe- 



















































ME BUGOY DE COMBATE ORKO 


ulos rápidos. El Clan Orko que más ama la velocidad y en el que puede 
hallarse a los Orkos más adictos a la aceleración es el Clan del Sol Malvado. ¡Estos pieles verdes no pueden resistirse 
alo conducir! No contentos con diseñar los vehículos más rápidos, también disfrutan demostrando lo que 
Son capaces de hacer con ellos. A la mínima oportunidad, pisan a fondo el acelerador, llevando a cabo acrobacias y 
espectaculares derrapes que pondrían a cualquiera los pelos de punta, empujando a sus vehículos más allá de todo 
límite. Los Mekánikos del Clan Sol Malvado, los Orkos verdaderamente expertos en la tecnolog 
continuamente con sus vehículos, añadiendo unos cuantos tornillos aquí, o cambiando unas cuantas piezas allá para 
Conseguir que sus creaciones sean lo más rápidas posible. Lo único que les queda por hacer una vez hechas todas las 
modificaciones es pintar cada vehículo con una buena capa de pintura roja 
Y porque, como cualquier Orko sabe, “loz kacharroz rojoz son loz máz rápidoz”. 


A todos los Orkos les encantan los vehíc 








emoción de 











gía, experimentan 





Uno de los vehículos preferidos por los Guerreros del Clan Sol Malvado es el 
Buggy de Combate. Mientras el conductor circula como un demente por el campo 
de batalla, el artillero, agarrándosc como puede, dispara su Multicañón de Fusión 


a todo lo que no sca verde, ¡Cuando llegan los Buggies Orkos, nadie está a salvo! 









































el campo de batalla. Quien prefiera a los 
'Orkos con grandes cantidades de armas 
especiales como Rifles de Plasma o 
Lanzallamas deberá basarse en los 
guerreros del Clan Luna Malvada. Todos 
los Orkos tienen debilidad por artículos 
de equipo extravagantes, incluso los 
tradicionalistas guerreros del Clan 
Mordisco de Víbora, que cargan contr 
el enemigo a lomos de sus Jabalíes 
Cibernéticos. Mi ejemplo favorito de 
tecnología Orka es el Cañón de Ataque 
Shokk, que dispara manadas de 
Snotlings a través del espacio Disforme, 
que se materializan en el interior de los 
vehículos y las Armaduras de Exter 
minador enemigas (¡ay!). ¡En mi ejército 
incluyo siempre una de estas armas por 
el temor que causa a todos mis 
adversarios! 


Cualquiera que me conozca sabe que 
hay un Clan que prefiero a todos los 
demás. Al Clan Sol Malvado le encanta 
la mekánica, y sus guerreros están auté 
nticamente chalados por la velocidad, 
entrando normalmente en combate 
montados sobre sus Motocicletas de 
Guerra de color rojo brillante (*;/0 
cacharroz rojoz corren máz)”). Equi 
adas con dos Cañones Automáticos 
acoplados, son el terror de los Eldar y 
los Marines Espaciales. Las Moto 
icletas de Guerra siempre forman parte 
de mi extremadamente móvil y rápido 
ejército Orko. Jamás marcho a la batalla 
sin una unidad de Motocicletas de 
Guerra. Me gusta emplea llevar 
la batalla a campo enemigo, algo ver 
daderamente esencial si tu adversario 
tiene el hábito de permanecer inmóvil 
dispar m ejército avanza 
Para disparar un arma pesada es habi 
tualmente necesario permanecer inmó: 
vil, pero esto no es así si el arma pesada 
está instalada en un vehículo; podrá 
moverse y disparar cada turno. La 
posibilidad de desplazar rápidamente 
las armas pesadas por el campo de bata 
lla de esta forma es una gran ventaja, y 
¡como el taimado Caudillo Orko que soy. 
me aprovecho de ello todo lo que puedo, 


Imaginaos la escena: mientras los Orkos 
cargan a través del centro del campo de 
batalla hacía la línea defensiva del 
enemigo, las Motocicletas de Guerra y 
los Buggies de Combate efectúan un 
to envolvente por ambos 
flancos a toda velocidad. Cuando el 
enemigo intenta en vano dividir sus 
disparos entre la horda de pequeños 


movimic 


Gretchins que avanzan sonrientes y lc 

veloces vehículos, son atacados por tres 
lados sin posibilidad de escapatoria. Las 
Motocicletas de Guerra rodean rápida- 
mente los flancos del enemigo y les 
obligan a abandonar sus posiciones de 
cobertura con una lluvia de disparos, 
mientras el armamento pesado de los 
Buggies de Combate penetra sus 


armaduras pesadas. ¡Otra gloriosa 
victoría asegurada! 








TALLER DEL MAKÁNIKO 


Por supu no puede 


entre conducir o dí 


un camarada que te eche una mano 


'emp la 


Motocic quipada con 
doz Kañonez Automáticoz acopladoz 


para un buen Dakka, Dakka, Dakka, 


Dakka, Dakka... ehem, dí 


mo eztaba diciendo, muy rápida y 
gran potencia de di pintada de un 


olor rojo ezpecial para que corra máz 
que las motoz de tus compañero 


prometo que con esta preciozidad no 


perderá: ninguna carrera: 


-parar. o sLno tiene 





que puedez conducir en combate 
¡Zi sienez agallaz, claro! 


Acabo de recibir éz1e, completa 

nuevo, ¡No tiene ni un ara: 
ñazo! ¡El Buggy de Cambate G1X 
Deluxe, el mejor de la gama. Tiene 
motorez con turbo para llevarte a 
primera línea de combate, y un 
eztupendo kañón de gran Kallbre 
para darle zu merecido a toda la e 
coría enemiga! Puede equiparze 
von un Garrapato Inyector de Com 
bustible, ¡y la famáxtica tapicería 
que te mantendrá el culo caliente y 
cómodo es gratiz! ¡También puede 
altar con facilidad zi vaz dema 
jado rápido, o las balaz de laz tipe 


joz ze acercan demarz 


El Arrazador ez una variante 
del Mototanque. Aloz Gue 
rreroz del Clan Zol Malvado 
lez encanta, porque ez muy 
rápida y quema laz cozaz 
¿Cómo el zol, eztúpido! Bue 
no, como ezsaba diciendo, e 
tupendo para pillar al 
tipejoz cobardez que ze €: 
conden entre la maleza donde 
no puedez verles bien, porque 
laz llamaz lez queman igual, 
¡como a un Garrapato azado! 





mn mi colega el Matazano 
Chi: montarte un buen 
Dreadnoughi. Puedez llevar 
enemigo: ante? de que puedan 
huir. ¡Y > 
ponerle tu e 
todo el mundo zepa lo d 
erez. No es tan velo: 


Bien, pue 








Do you want 9-5 office hours, one hour for lunch, 
a sensible working environment, 


constant supervi 


¡ion and no responsibility at 


all? If any of these things appeal to you, 


is now 
entering a phase of rapid 
growth and development in 
Spain. We believe that we produce 
the most exciting and innovative 
hobby games materials in the world 
and are committed to keep on expanding 
the hobby 


To help us achieve this goal we need to recruit new staff ina 
number of key areas. Most of all we are looking for people 
with the skill and enthusiasm to turn ideas into results. 


Were particularly interested in talking Lo people currently 
employed in this or a related industry and who are looking for 
a new career opportunity with enormous potential for growth 
and development. 


RETAIL STAFF 


has plans to expand its chain of hobby 
stores Lo cover more large towns and cities throughout Spain. 
To do this we need to recruit bight, enthusiastic stafT to be the 
future managers of these stores. Would you like a job where 
your knowledge, enthusiasm and involvement in the 

miniatures and gaming hobby is as important as 
any other qualifications? 


Have you looked at one of the adverts in White Diarf and not 
applied because you can't imagine working in a job where the 
main focus of the work is your hobby? If this sounds interes- 
ting and you are aged 18 to 25, we would like to talk to you 


MAIL ORDER STAFF 


Mail Order is looking to expand! That's right, to keep up 
with the ever increasing demands for forces from the generals 
of the Warhammer and Warhammer 40,000 universes, we're 
looking to swell our ranks. We have vacancies in Mail Order 
Telesales and Order Picking. Would you like a job where your 
knowledge, enthusiasm and involvement in the 

miniatures and gaming hobby is as important 
as any other quálifications? 


What we offer is a challenging opportunity within a thriving 
leam of game enthusiasts and a chance to build a long and 
prosperous career in the best games company in the world. 1£ 
this sounds interesting, were more than willing to talk in con- 
fidence about what you've been doing and your own ambitions. 


EDITORIAL ASSISTANT 


In order to continue producing the best gaming books and 
magazine in the world in their Spanish versions, we are 
currently looking for an experienced Editorial Assistant to join 
the team at our busy Spanish Design Studio. 


The work involves translating, laying out and proofing the full 
range of Games Workshop products, from packaging and box 
copy trough to magazine articles and rulebooks. 


You should have good English qualifications and proven expe- 
rience in either a magazine or book publishing environment. 
Our ideal candidate would also be Mac literate with Quark 
Xpress experience. It goes without saying that a burning pas- 
sion for Games Workshops games and miniatures is the other 
essential prerequisite for the job (yow should be also able to 
sing and dance...) 


TRADE SALES REPRESENTATIVES 


is looking for Trade Sales Representa- 
tives for its expanding Trade Sales Department. Responsibili- 
ties will include achieving daily, weekly and monthly sales tar- 
gets, reporting to the Trade Sales Manager, obtaining new 
accounts, administrative control of call schedules and new 
accounts progression. 


Candidates must be hard working and responsible individuals, 
ready to join a fast-growing company. All applicants must have 
prior sales experience as well as previous retail or distribution 
experience. Computer knowledge and fluency in English are 
definitive pluses. 

If youre interested in applying to any of the above job oppor- 
tunities, you should write to the adress below enclosing your 
CV and cover letter explaining why would you like to work for 
Games Workshop. 
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urante las últimas semanas, varios hombres adultos han sido vistos re- 

buscando en papeleras y contenedores de basura, guardándose viejos 
trozos de cartón y maravillándose extasiados ante el descubrimiento de un 
pedazo de poliestireno de forma extravagante. Decidimos mandar a Gordon 
Davidson para averiguar qué diablos estaba pasando... 


falquiera dispuesto 
invertir algo de tiempo y esfuerzo, Necro- 
munda ofrece innumerables oport es 
de construir todo tipo de elementos de 
escenografía, como por ejemplo montones de 
cajas repletas de materiales de desecho, 
bosques de e as, lagos de residuos, y 


junglas de extraños hongos mutantes. 


Por supuesto, muchos de estos elementos 
escenografía pueden emplearse tanto pal 

batallas de Warhammer 40,000 como para 
Necromunda. De hecho, muchos de 1 

elementos de escenografía originalmente 
construidos en el Estudio de Diseño de 
Games Workshop para Warhammer 40,000 
ya han encontrado un lugar en el Submundo 


En este artículo intentaré dar algunas 
para crear nuevos mt 

y mostraré algunos de los que yo he cre 
que espero puedan servir de inspiración 


EL OLOR DE 
LA VICTORIA... 


¡Lo primero que hice cuando llegué a casa 
con mi ejemplar de Necromunda fue rom 
per el precinto, levantar la tapa y aspirar 
profundamente! ¡Hay pocas cosas en la 
vida tan maravillosas como el olor d 
juego nuevo! 


Después de maravillarme por la cal 
las bandas de guerreros de plástico y ojear el 
lamento, me dediqué de lleno a la 

ida labor de montar todos los edificios. 
ementos de escenografía pre- 


tan perezoso como yo en crear elementos de 
escenografía para sus batallas, estos 
éntico regalo del cielo, 





Un enfrentamiento entre 
bandas alrededor de los 
montones de desechos de 


ina mina abandonada. 


Parte del gigantesco 
diorama del Submundo 
construido por Nigel 
Stillman a base de 
poliestireno, materiales de 
desecho, viejas botellas y 
montones de peanas 


TALLER DE 
MODELISMO 


Si tuviera que elegir entre pintar una escu 
miniaturas, o crear y pintar elementos de esceno, 
fía, norn 
bargo, la gran ventaja de los edificios de Necro- 
munda es que la mayor parte está he 
cho. Con unos pequeños retoques puede ertir 
útiles en un 


nente elegiría pintar las mi 


se estos elementos de escenografí 
terreno permanente para las escaramuzas y comba 
tes de tus bandas. 


INTÉNTAL 


Empecé montando los edificios tal y como se pre 
sentan en el juego. Sin embargo, quería crear algu 
nos elementos propios que fueran únicos. Comc 


punto de partida para mis mo- 
eché mano de objetos de 
común que pueden encon 

yse en cualquier casa, ¡lo cual 
demuestra que no es necesario 
star titulado en arquitectura 
para crear magníficos elementos 


de escenograf 


Mi primer paso fue crear una ba- 
se permanente para los modelos 
de edificios incluidos en la caja 
de Necromunda. En la Guía de 
Pintura y Modelismo de Necro- 
munda pueden encontrarse als 
nas buenas ideas para preparar 
las bases de los edificios, por lo 
que seguí las sugerencias indica- 
das en ella 


Después de montar los modelos 
básicos decidí ponerme manos 
la obra construyendo más estruc 
turas a nivel del suelo: empecé 
haciendo secciones de muro de- 
rruidas, que p 
para interrumpir las 
campo abierto presentes en el 
campo de batalla, Para cons 
truirlos utilicé varios tejados de 
edificios del juego Space Marine 
que me sobraban, Rompiendo las lengúetas que 
sirven ido al edificio de cartón 
do los tejados uno sobre otro, pude improvisar 
barrera de la altura adecuada. A continuación 
ué el muro sobre una base de cartón y utilicé 
para re; «combros. 
Después de imprimar todo el modelo con Spray de 
Imprimación Negro, lo pinté con Metalizado Bolter 
una mezcla de Gris Sombrío y Blanco Cránco para 


iluminar los detalles en los escombros. 


El siguiente elemento de escenografía que construí 
fue una torre de almacenaje, Para construirla utilicé 
latas de refrescos, trozos de cartón, pajitas, más teja 
dos de edificios de Space Marine, y arena para ga 














tos. En primer lugar reconté 
de forma octogonal 
plástico para medir la lon; 





unas piezas de cartón 
utilizando las mamparas de 
tud de cada lado, Una 














vez recortados, decoré la base pegando trozos de 
cartón y pajitas, un poco más de arena para gatos 
(¡mis gatos están empezando a enfadarse!), y un par 





Marine 
paras de plástico y pegué 


de tejados más de Spe A continuación cc 





un trozo cuadrado de cartón en la parte superior. Pa. 





construir los depósitos pegué tres latas v 
ón, utilizando algunas pajitas pa 


las tuberías de canalización. Después 





jente sobre el cart 








ra represe 








de dejar secar el pegamento, imprimé de colo: 





toda la estructura y a continuación le di una colora 
ción gris sucio aplicando pequeños chorros de Spray 
de Imprimación Blanc 
perior a la normal. Para que las mamparas y los t 
Marine tuvi 


aspecto oxidado y de haber sido 


desde una distancia muy su 





dos de Space an un 





utilizados para fines industriales, 











apliqué una capa de Metalizado 
Bolter a pincel seco y a continuación 
un pequeño lavado de tinta marrón 
Al igual que en los modelos 


anteriores, para pintar la arena para 
> e ilumin: 

Blanco Cráneo, Los 
detalles finales de las franjas negras 
ndo 


os utilicé Gris Sombi 





ones de 





y amarillas las obtuve recor 





trozos de cartulina y peg 





sobre el modelo (las cajas de las 


nuevas bandas también puede 





utilizarse a este fin, ya que estas 


franjas «cen en el lateral de 





caja, de donde pueden recortarse 





fácilmente). Los can 
trozos de cartón pintados 
con algunas calcomanías apropiadas. 





les son simples 






e rojo y 


Este modelo puede modificarse 


fácilmente utilizando más pajitas 


entar nuevas tuberías, o clips de 









nducciones eléctricas, variando el 
lizando depósitos mucho 


de depósitos, ou 





'ante tener presente al construir € 
ara Necromunda que la 
s bandas han de 








de escenografía cción 





ferentes niveles. Si 
y cl Submundo, tendrán que poder subir 
se por pasarelas, etc, Las es- 
caleras son fáciles de construir con tiras de cartón. 





tiene lugar 

















nticas. En la próxima torre que construya inclui: 
subir 





as en su lugar, parecerán 





ré algunas, para que mis pandilleros pu 
hasta la parte superior de los depósitos de almacena. 


miento y ocupar posiciones de francotirador 





unas ideas. Estoy seguro que cual 
el Manual de Necromunda muy 
pronto tendrá ya sus y Mientras 
tanto, espero que esta pequeña incursión en el Sub 





quiera que le 





opios proyectos 





da serviros de inspiraci 


mpezar a € 


mundo pu n. Por mi parte 





estoy a punto de truir un nuevo ele 








mento de escenografía empleando una lata de man 
tequilla y ¡Ya sabía yo que 
dos estos er algún día me servi 





rían para algo! 
















































Algunos ejemplc 
de los eleme 
nografía. 
widos por 
1. Debajo « 
íneas podemo: 
la base de una 
inda y una torre de 
igilancia. Las otra 
lo 
modelos que 











Jake Thornton 


¿Y DÓNDE ESTÁN LOS TANQU ES? 
Tan: Aún siendo coautor de varios de los Informes de 
Batalla de Warhammer 40,000 aparecidos en la 
revista White Dwarf, reconozco que me di cuenta 
hace muy poco de que nunca había escrito ningún 
informe de batalla para Warhammer (¡había estado 
demasiado ocupado con mis tanques!). Esto no me 
pareció correcto, especialmente al ser Warhammer 
uno de mis juegos preferidos. Por tanto, puse dedos al 
teclado y empecé a rectificar esta terrible situación. 
Mi idea original era escribir una campaña para 
Warhammer, Sin embargo, mientras estaba escri 

biendo el artículo, éste creció hasta abarcar mucho 
más que una serie de batallas. 





CAMPAÑAS 

¡Incursión! es una campaña corta compuesta por tres 
escenarios relacionados entre sí. La campaña repro- 
duce las batallas de una expedición de Elfos Oscuros 
que llevaba a cabo una incursión contra un poblado 
Orco, pero con un poco de esfuerzo, estos escenarios 
pueden adaptarse con facilidad para su juego con 
cualquier otro ejército, según los ejércitos de que dis 
pongan los jugadores. 





La primera batalla se denomina Carrera por la Torre. 
¿Podrán los Orcos prender la hoguera a tiempo y aler- 
tar a sus compañeros de la incursión, o conseguirán 
los Elfos Oscuros acabar con ellos antes de que pue- 
dan dar la alarma? Suceda lo que suceda, los Orcos 
deberán retirarse bajo la presión del incontenible 
















MAPA DE LA CAMPAÑA 


Este mapa muestra el territorio desde el punto de vista de los Orcos. 
El “caztillo flotante” es el Arca Negra de los Elfos Oscuros. Desde 
la bahía en que desembarcan, los Elfos Oscuros avanzan en primer 
lugar hacia “la luz”, y pasando por “la choza de Skabby”, llega- 
rán a "mi puebliko”, el poblado Orco 








WDS54 


avance de los Elfos Os- 
curos, e intentar poner a 
salvo a Skabby el Shaman 
en el escenario Choza del 
Shaman para que les 
ayude. El Choque Final 
reproduce el enfrenta- 


¡ento por el control del 
Poblado Orc do lan Pickstock 


En esta campaña cada batalla es un nuevo escenario, 
pero además, el resultado de cada uno afectará al 
desarrollo del siguiente escenario, El vencedor de 
cada escenario tendrá alguna ventaja especial, como 
refuerzos o reglas especiales de despliegue para el 
siguiente enfrentamiento. 








INICIO DE LA CAMPANA 

Antes de iniciar la campaña, es necesario decidir 
¿quién va a participar en ella y qué ejércitos van a utili- 
zarse, Como ya he dicho anteriormente, en nuestro 
caso decidimos utilizar los ejércitos Elfo Oscuro y 
Orco. El motivo principal era que yo estaba constru 
yendo un pequeño poblado de chozas Orcas y Jake 
buscaba una oportunidad de probar los Elfos Oscuros 
en combate. Con los dos bandos y los principales ele- 
mentos de escenografía decididos, ya sólo quedaba 
desarrollar el trasfondo de nuestra campaña. 


TRASFONDO 

Los Orcos pueden encontrarse en cualquier rincón del 
Mundo de Warhammer. Son una raza prolífica, cuya 
ferocidad y naturaleza belicosa sólo es comparable a 
sus deseos de conquistar tanto territorio como sea 
posible. Los Orcos dominan las llanuras de los 
Desiertos Marchitos, pero también pueden encontrar- 
se en pequeñas comunidades tribales en las selvas del 
Norte de Lustria y en la Jungla de la Desesperación 
Con frecuencia estas tribus se traban en escaramuzas 
con grupos de incursión de Elfos Oscuros. Cada pri- 
mavera, los Nobles Elfos Oscuros de Clar Karond 
organizan expediciones rituales para capturar esclavos 
entre las tribus Orcas, ya que pueden obtener grandes 
honores, placer y deporte, limpiando la sagrada tierra 
de Naggaroth de los -para ellos- grotescos Orcos. 





Nuestra campaña representa una de estas incursiones 
de los Elfos Oscuros contra un poblado Orco situado en 
la frontera meridional de Naggaroth. Siguiendo la tácti- 
ca habitual, los Elfos Oscuros desembarcan de su Arca 
Negra y atacan los poblados Orcos más próximos con 
mortífera ferocidad. Uno de estos poblados es donde 
habita el general de los Orcos y Goblins. Si consigue 
detener a los Elfos Oscuros, no sólo habrá salvado su 
poblado, sino que su fama como poderoso Señor de la 
Guerra aumentará considerablemente. Si el Señor Elfo 
Oscuro. al mando de los incursores puede esclavizar a 
los Orcos, se habrá ganado el respeto de los nobles de 
Clar Karond. y obtendrá muchos favores de ellos. 














































ESCENARIO 1: CARRERA POR LA TORRE 


El viento aullaba sobre la cima del acantilado, y nubes oscuras sobrevolaban la costa. El 
cielo se estremeció con el retumbar de un truého, y el resplandor de los relámpagos descen- 
dió desde las nubes hacia el tumultuoso océflo. Dos diminutas figuras permanecían aga- 
chadas bajo la protección de una gran roca; hillonas podían oírse por encima de 
los tumultuosos cielos. 


El chiste de Ratchitt que 
que los Goblins se abraz 


"Haz eztado bebiendo otra v 
caztilloz no navegan... ¡eh, 


Ratchirr empezó a con 
Oscuros penetraba en 

natural por la energí 

“acantilado, Ratchitt se volvió para ver qué suk 
cubiertas con capas negras y púrpuras. Al 
sucedió a continuación le rrastornó totalment 


bado llegó al bonde del 
Hía. La costa estaba cubierta de figuras altas 
rar, vio cómo atrapaban a Skragnoze. Lo que 


montón de pieles para reflexionar: El jefe 
Frunció el entrecejo por el esfuerzo de la 
"profunda concentración. Aquel incidente 
sólo podía significar una cosa: ¡Elfos 


Oscuros! 4 


En cl extremo oriental de tus dominios 
está situada la torre de señales, construi- 
da especialmente para advertir a las 
demás tribus de cualquier ataque ene- 
migo. Debes agrupar a tu ejército, 
hacerte con el control de la torre de 
señales y prender el fuego antes que los 
Elfos Oscuros puedan capturarla, 


DESPLIEGUE 


Puedes desplegar tus tropas a 30 em o 
menos de tu borde de la mesa, y a una 
distancia no inferior u 30cm de los bor- 
des laterales de la mesa, Ambos juga- 
dores efectuarán una tirada por el pro- 
cedimiento habitual para determinar 
quién emprende su primer turno en pri= 
mer lugar. 


CONDICIONES 
DE VICTORIA 


Para conseguir la victoria debes prender 


iia: 
"AAA 


la hoguera de la torre de señales. La batalla terminará en cuanto el 
fuego haya prendido, o no quede sobre el campo de batalla ninguna 
unidad del ejército de Orcos y Goblins no Desmoralizada. 


CIENDE EL FUEGO 


Objetivos de los Orcos 


El excitadísimo Goblin empezó a correr alrededor de la choza del 
Jefe parloteando como un poseso. 


"¡Jefe, Jefe, que vienen!” -grivó el Goblin. 
"¿Que vienen?” =repitió el Jefe, observándolo intrigado. 
"¡Zi Jefe, loz orejaz puntiagudas!” 


*¿Loz orejaz puntiagudaz?" -pregumó el gran Orco aún no muy 
convencido. 


*¡Pero ezsoz no zon como loz ore- 
Estoz llevan faldaz púr- 
* > pura y sombreroz pun: 
tiagudoz.” El excitado 
Goblin empezó a llori- 
quear. “Han cogido a 
Skragnoze y le han corta- 

do loz brazoz, y dezpu 
han arrancado laz piernaz, ¿y 
entoncez algunaz chicaz oreju- 
daz y cazi zin ropa le han 
arrancado el corazón con 

un cuchillo curvado! 


El Orco puso el brazo 
sobre los hombros del 
Goblin conforiándole y lo 
llevó hacia la puerta de su 
choza. Allí dio una amisto- 
sa patada en el trasero 
al Goblin para indi- 

carle el camino, y 

se semó sobre un 





TROPAS DE LOS ORCOS Y GOBLINS 


Para la batalla Carrera por la Torre puedes organizar un ejército 
por un valor de 1.500 puntos entre los siguientes tipos de tropas. 


PERSONAJES 

El ejército debe estar al mando de un Héroe Orco u Orco 
Salvaje, que representa al Jefe de una pequeña comunidad de 
Orcos y Goblins, Él es el General del ejército, aunque sólo sea 
un Héroe. También puede incluirse a un Shaman Goblin de 
Nivel | (el aprendiz de Skabby) y un Portestandarte Orco u 
Orco Salvaje, Pueden incluirse cualquier número de Paladines 
Orcos Salvajes, Orcos o Goblins para mandar a las Peñas en la 
batalla. 


REGIMIENTOS 

EL EJÉRCITO PUEDE INCLUIR 

LAS SIGUIENTES PEÑAS; 

0-1 ORCOS SALVAJES JINETES DE JABALÍ 
0-1 ORCOS JINETES DE JABALÍ 

0-1 ORCOS GRANDOTES 

0+ ORCOS SALVAJES 

0+ GUERREROS ORCOS 

0+ ARQUEROS ORCOS 

0+ GOBLINS 


MONSTRUOS Y MÁQUINAS DE GUERRA 

El ejército no puede incluir ningún monstruo, ni como montura 
de un personaje ni dominado mágicamente. Tampoco puede 
incluirse ninguna máquina de guerra ni carruaje. 











DESPLIEGUE 


El enfrentamiento debe librarse como una batalla normal de 
Warhammer, situando la Torre de Señales en el centro del 
tablero, a 60 em del borde de cada jugador. 


JINETES DE LA TORMENTA 
Objetivos de los Elfos Oscuros 


Después de numerosos días de rastrear a lo largo de las costas de 
Naggaroth, tus exploradores acaban de regresar al Arca Negra con 
noticias del descubrimiento de un poblado Orco. Finalmente se ha 
encontrado a los repulsivos intrusos, y podrá aplicarse el castigo por 
profanar las tierras sagradas de Khaine. 


TROPAS DE LOS ELFOS OSCUROS 


Para la batalla Carrera por la Torre puedes « ar un ejer 
por un valor de 1-500 puntos entre los siguientes tipos de tropas. 


PERSONAJE: 

El ejército debe estar al mando de un Héroe Elfo Oscuro, que repre 
senta a uno de los Nobles de Clar Karond que participan en la expe- 
dición en busca de esclavos. Él es el General del ejército aunque no 
sea un Comandante. El ejército también puede incluir un Hechicero 
Elfo Oscuro de Nivel 1, un Portacstandarte de Batalla y cualquier 
número de Paladines Elfos Oscuros o Elfas Brujas para mandar a 
los regimientos 


REGIMIENTOS 

El ejercito puede incluir los siguientes regimientos: 
0-1 Caballeros Gélidos 

0-1 Jinetes Oscuros 

0+ Ballesteros Elfos Oscuros 

0+ Guerreros os Oscuros 

0+ Elfas Brujas 

0+ Corsarios 

04 Lanceros Elfos Oscuros 


MONSTRUOS Y MÁQUINAS DE GUERRA 

El ejército no puede incluir ningún monstruo, ni como montura de 
un personaje ni dominado mágicamente, Tampoco pueden incluirse 
máquinas de guerra. 








LA TORRE DE SEÑALES 


res pueden mover miniaturas de infantería a la 
plataforma superior de la torre situando a un 
regimiento en contacto peana con peana con 
su puerta. Siempre que no esté trabada en 
combate cuerpo a cuerpo con el enemigo, 
cualquier miniatura perteneciente a esa uni- 
dad podrá trepar a la plataforma de la torre, 
En la plataforma de la torre pueden situarse 
tanta 
mente. 


miniaturas como sea posible físicas 


Para ganar, el jugador Orco debe prender la 
hoguera de alarma. Para conseguirlo debe 
situar al menos una miniatura sobre la plata 
forma de la torre. Al inicio del turno Orco 
deberá efectuarse una tirada de 1D6 por cada 
miniatura sobre la plataforma; sí se obtiene 
un resultado de 6, el fuego habrá prendido y 
la alarma se habrá dado con éxito. 





Las miniaturas situadas en la plataforma 
pueden designarse como objetivo de los dis- 
paros del enemigo, incluso aunque el regi 
miento al que pertenecen esté trabado en 
combate cuerpo a cuerpo 


Una torre de gran tama: 
ño, toscamente cons- 
truida, marca el límite 
del territorio de la 
tribu. Sus constructores 
son indudablemente 
Orcos; probablemente 
se trate de una torre 
de señales para adver- 
tir a las tribus próximas 
de cualquier peligro. 


Estás al mando de un 

pequeño pero rápido 

destacamento de avan 

zada de la fuerza princi- 

pal equipado con arma- 

mento ligero. La misión que 

te ha sido encomendada es 

capturar la torre de señales antes que los estúpidos Orcos pue- 
dan prender la hoguera y alertar al resto de sus apestosas tribus. 
Después de tu victoria en esta batalla, el resto de los Elfos 
Oscuros podrá atacar por sorpresa a los desprevenidos Orcos, y 
imasacrarlos sin piedad. No es necesario decir qué va a pasarte 
si fracasas. 


DESPLIEGUE 


Puedes desplegar tus tropas a 30 cm o menos de tu borde de la 
mesa y a una distancia no inferior a 30'cm de los bordes latera- 
les de la mesa 


CONDICIONES DE VICTORIA 


Para conseguir la victoria debes evitar que los Orcos prendan la 
hoguera de la Torre de Señales. La batalla finalizará en cuanto 








los Orcos hayan prendido la hoguera, o cuando sobre el campo 
de batalla no queden tropas de Orcos y Goblins no 
Desmoralizadas. 





do en primer lug: 
rápidamente por 
batalla, lan había incluido en su 
10 dos regimientos 
tes de Jabalí y los había 
situado uno en cada flanco 
mientras el grueso de los Ore 
'anzaba directamente hacía la 
torre. No creí que pudiese dete- 
ner a una masa tan grande de 
Orcos (portadores de m 
objetos mágicos) con un 
frontal. por lo que decidí conf 
en mis ballesteros para matar a 
todos los Orcos que treparan a la 
plataforma de la torre. Mientra: 
tanto, concentré mis € 
en destruir a los Jinetes de J 
ra no tener que enfrentarm: 
ellos en la próxima batalla. 


Las Ballestas de Repetición y 
un Ra de 
Hechic uron con tres de 
los Jinetes de Jabalí, pero los 
Orcos est 

damente a la torre, Entonces lan 


;peró tremplca lA le la Muerte para intent mente aún estaban fuera de su alcance. De repente me 


neutralizar a mis Caballeros Gélidos... afortunad: sentí mucho menos seguro de mí mismo. 





AA, —————- A —_ ——————— 










El flanco Orco sufre 
numerosas bajas, pero 
el grueso del ejército 
parece imparable. 










¡LOS ELFOS OSCUROS DERROTADOS! 
lan: Mientras el grueso de mis Orcos y Goblins 
seguía avanzando, mis dos regimientos de Jinetes de 
Jabalí se lanzaron a la carga. En mi flanco derecho, 
los Orcos Salvajes Jinetes de Jabalí aniquilaron por 
completo a la línea frontal de los Corsarios (y su 
molesto Pabellón del Odio). Inc de responder a 
la carga, los Corsarios perdieron el combate; obtuvie- 
ron un resultado de 11 en su chequeo de desmoraliza- 
ción, y fueron aniquilados en la persecución. Esto 
causó, a su vez, que las Elfas Brujas fueran presas del 
pánico y huyeran. El otro regimiento de Jinetes de 
Jabalí acabó trabado en combate con los Lanceros 
Elfos Oscuros. 











¡EL CURSO DE LA BATALLA CAMBIA. 
Jake: Mi ejército estaba siendo derrotado. Pensando 
rápidamente, decidí confiar mi destino a la escasa 
magia de la que aún disponía haciendo huir a los 





Los Orcos y Goblins avanzan 
para situarse jumo a la torre, 
mientras los Elfos Oscuros 
diezman a los Orcos con una 
Huvia de proyectiles de 
Ballesta de Repetición. 


Jinetes de Jabalí con un Rayo de Perdición, y reagru- 
pando a las Elfas Brujas que huían tocando el Cuerno 
de Urgok. 


Tan: En este momento parecía que la batalla estaba 
decantándose hacia los Orcos y Goblins. Sin embar- 
go, era evidente que Jake guardaba algunos ases en la 
manga. Uno de ellos lo mostró cuando sus Caballeros 
Gélidos se revolvieron y acorralaron a mis Orcos 
Salvajes Jinetes de Jabalí 


«PERO LOS ORCOS CONSIGUEN 

LA VICTORIA! 
Jake: Mientras sucedía todo esto, lan había situado a 
cuatro Orcos en la torre, y yo había dispuesto de un 
turno para rechazarlos. A pesar de disparar más de 
veinte ballestas contra ellos, sólo conseguí matar a 
dos pieles verdes; la situación parecía desesperada. 
Mi confianza en las ballestas de los Elfos Oscuros 
empezó a parecerme poco justificada. 


En otro punto del campo de batalla, mis 1 
estaban trabados en un combate con dos regimi 
de Goblins, que ninguno de los bandos pare 
capaz de ganar. La Flauta de la Muerte tocaba con 
dolorosa regularidad, atacándome los nervios y obli- 
gándome a utilizar mi único Pergamino de 
Dispersión Mágica. Mi único consuelo fue el aplas- 
tar a los Jinetes de Jabalí. En un último intento 
desesperado por impedir lo inevitable, cargué con 
las Elfas Brujas contra los Orcos. No tuve ninguna 
oportunidad. Incluso con la Furia Asesina fueron 
derrotadas fácilmente; de nuevo desmoralizadas, 
huyeron por segunda vez. 








eros 











Tan: Todavía me quedaban dos Orcos en la torre, ¿con 
seguiría prender la hoguera? Jake y yo aguantamos la 
respiración mientras yo tiraba los dados, obteniendo 
un 5 y un...6, ¡Ja! ¡Había conseguido la victoria! 


Cuatro Orcos trepan a la platafor- 
ma de la torre, mientras el resto 
del regimiento se prepara para 
enfrentarse a las Elfas Brujas. 














t 
ÁREAS DE DESPLIEGUE DE LOS ELFOS OSCUROS 


A 


LA CHOZA DE SKABBY 


ORCOS Y GOBLINS 


cd 


¡PARADLOZ! - Objetivos de los Orcos 


"Habitualmente, la mayoría de pieles vendes de la tribu no tienen 
gratos con Skabby el Shaman, ezpecialmente porque no ze la 
mucho, y apezta baztante. Por ezia razón vive zeparado de loz 
dlemáz, Zin embargo, Skabby ez bueno aniquilando a la chuzma 
enemiga en baralla, y curando laz quemaduraz del culo del Jefe 
dezpué: que ha eztado montando su Jabalí. 


"Aunque puede ser baztante malhumorado, has decidido ir hasta la 
Choza de Skabby y pedirle ayuda para luchar contra los orejas 
puntiagudas. Hay dos caminos para llegar a la Choza de Skabby; 
'uno a través de la jungla y otro a través del pantano. ¡Con un poco 
de suerte, los orejas puntiagudas ye perderán por el camino! 


TROPAS 


"Tu ejército está compuesto por los regimientos y personajes sobre- 
vivientes a la Carrera por la Torre. Si cualquier regimiento perdió 
parte de sus efectivos durante el primer enfrentamiento, los habrá 
teemplazado y volverá a estar completo a tiempo para esta batalla. 
Los regimientos o aniquilados que huyeron del campo de batalla no 
podrán participar en esta batalla. Los regimientos que estaban 
desmoralizados al final de la batalla, pero que no habían huido del 
campo de batalla, habrán recuperado su coraje y podrán participar 
sen este enfrentamiento. Los Personajes heridos en la batalla anterior 
también habrán tenido tiempo de restablecer sus heridas. ¡Pero los 
personajes muertos continúan bien muertos! 


DESPLIEGUE 


Tus tropas pueden desplegar en cualquier punto de una franja central 
de-30 cm centrada en la Choza de Skabby. que se encuentra en el cen- 
tro del campo de batalla. Si has conseguido la victoria en la Carrera 
'por: la Torre y conseguiste prender la hoguera de alarma, sabrás la 
ruta que han tomado los Elfos Oscuros, y podrás desplegar después 
de ellos. Si has sido derrotado en el enfrentamiento previo, tus tropas 
estarán desprevenidas, por lo que deberás desplegar en primer lugar. 


CONDICIONES DE VICTORIA 


Obtendrás puntos de victoria por la eliminación y desmoralización 
de regimientos Elfos Oscuros. Por cada unidad enemiga destruida, 


DESPLIEGUE 


Las condiciones de despliegue del escenario la 
Choza de Skabby son un poco especiales, Los 
Elfos Oscuros tienen dos árcas de despliegue, 
pero sólo podrán situar a sus tropas en una de 
he] ellas. La elección de cuál de las dos depende 
de la ruta que tomaron los Elfos Oscuros para 
llegar hasta la Choza del Shaman. Las tropas 
de Orcos y Goblins despliegan en una franja 
de 30 centímetros de ancho en el centro de la 
4 mesa. Al colocar los elementos de escenogra- 
, deberá situarse la Choza del Shaman en el 

tro de la mesa, 


que esté huyendo, o que haya huido 

del campo de batalla, obtendrás 1 

Punto de Victoria por cada 100 

puntos (o fracción) del valor en 

puntos de la unidad. La batalla finalizará cuando todas las miniatu- 

ras no desmoralizadas de Elfos Oscuros se encuentren a 60 cm o 

menos del borde Orco del campo de batalla. Si al final del enfrenta- 

miento los Orcos han conseguido más puntos de victoria que los 
Elfos Oscuros, los pieles verdes habrán obtenido la victoria, 





SKABBY EL SHAMAN 


Skabby el Shaman suele estar de un humor de perros, espec 
mente si alguien le molesta mientras está “meditando” Por ello, 
es bastante impredecible. El jugador Orco deberá efectuar una 
tirada cada tumo hasta que salga de su choza (donde se encuen- 
tra al inicio de la batalla). Al inicio de cada tumo Orco, debe 
efectuarse una tirada para determinar qué hace Skabby 


RESULTADO ¿QUÉ HACE SKABBY? 


162 Skabby está trasteando dentro de su choza y no 
sale de ella. 


Skabby encuentra un útil pergamino viejo, pero 
no sale de su choza. Toma la carta de objeto 
mágico Pergamino de Dispersión de Magia. 


Skabby se pone su pintura de guerra; toma la 
canta de objeto mágico Pintura de Guerra 
Mágica. El Shaman todavía no sale de la choza. 


Skabby sale por fin de su choza junto a los obje- 
1os mágicos que hubiera conseguido los turnos 
anteriores, Á partir de este momento puede mo- 
ver, combatir, y lanzar hechizos normalmente. 


Skabby es un Gran Shaman Orco Salvaje, tal y como se describe 
en el suplemento Ejércitos Warhammer: Orcos y Goblins. S 

embargo, Skabby no está siempre en su mejor estado de forma. 
Cuando finalmente salga de la choza deberá determinarse al azar 
su nivel de magia. Deberá efectuarse una tirada de 1D3+1 para 
determinar el nivel de Skabby. Deberá considerarse que Skabby 
es un Shaman del nivel obtenido por el resto del escenario, y ese 
será también el número de hechizos de Magia ¡Wanagh! que 
pueda utilizar, Sea cual sea su nivel, Skabby no podrá lanzar 


hechizos hasta que salga de su choza. 














MAMADA ASADA ASADA ADD A AAA A ALA 





Khalek, Hechicero de Naggaroth, miró a su alrededor con mirada amenazante. Sus acólitos 
evitaron cuidadosamente su mirada glacial para no convertirse en víctimas instantáneas de 
sucira, 


¿Por qué habéis fracasado en localizar a la chusma Orca?” -preguntó 


Los Elfos Oscuros se miraron unos a otros inquietos, y al final uno de ellos contestó a rega- 
ñadientes. 


Nuestros hechizos de búsqueda están siendo interferidos por un gran poder mágico que 
procede del otro extremo de la jungla. Creemos que se trata de uno de esos primitivos hechi 
ceros Orcos... Shamanes, creo que los llaman... que habitan en ese lugar. No hemos podido 
atravesar su escudo protector, amo.” La mirada del acólito había permanecido continua 
mente clavada en el suelo: al contestarle su Maestro, se estremeció de terror 


“¡ENTONCES ES QUE SOIS UNOS ESTÚPIDOS!" -gritó Khalek. Hebras de energía negra 
surgieron de su mano para engullir al neófito. Mientras el aprendiz se retorcía agónicamen 
te en el suelo, el hechicero se adelantó para examinar a su víctima. Sus ojos ardían con un 
brillante fuego interior mientras contemplaban con interés los diversos estadios de dolor que 
sacudían el cuerpo del acólito. Una ve 
gemidos sollozantes, Khalek apartó con una patada a su pupilo, y se concentró en el proble: 
ma que acababa de presentarse. Desenfundandó un enorme cuchillo de sacrificio de la funda 
decorada que colgaba de su cinturón, Khalek ondenó a sus acólitos que le trajeran a uno de 
los prisioneros Orcos 


los gritos empezaron a convertirse en una serie de 


El Orvo Salvaje todavía estaba aturdido por el golpe que lo había dejado inconsciente, pero 
consiguió escupir sobre el hechicero justo antes de que la hoja curva del cuchillo cayera 
sobre él, Mientras la sangre verde del Orco salpicaba el suelo, los Acólitos se apresuraron a 
recoger el denso fluido en cuencos de marfil. Entregaron uno de ellos a Khalek, que empezó 
a canturrear en la Lengua Oscura. 


Las llamas de la cercana torre de señales se levantaron de repente en el aire con mayor fero- 
cidad, ardiendo con brillos púrpuras y verdes, Mientras los vientos de la magia Oscura se 
arremolinaban alrededor del campamento de los Elfos Oscuros, Khalek fue envuelto por una. 
oscilante nube de energía. Cuando empezó a hablar, su voz retumbó a través de la jungla. 
Sus ojos parecían dos pozos insondables de oscuridad y desesperación: bajo su pálida piel, 
las venas se retorcian y palpitaban con la energía incontenida que fluía por su interior, Con 
un alarido final de triunfo, Khalek liberó la energía que había intentado engullirle mientras 
res de sus acólitos se convertían en polvo chamuscado, 

Khalek miró a su general y sonrió. Sus labios se deformaron con una mueca sarcástica. 
Partículas de energía Oscura bailaban todavía entre las puntas de sus dedos contorsionados, 
y su voz era pastosa y temblorosa. 


'Al Oeste, mi Señor, se han dirigido hacia el Oeste. 


Los cuernos de guerra de los Elfos Oscuros estallaron para ordenar la marcha, y los Oscuros 
se dirigieron hacia el Oeste atravesando la asfixiante jungla hacia el odioso poblado Orco, 








SANGRE PARA KHAINE 
Objetivos de los Elfos Oscuros 
Después de enfrentarse al enemigo junto a la torre de señales, los 
Orcos hán decidido retirarse. Debes perseguirlos y aniquilarlos rápi- 
damente. Tus hechiceros te han avisado de una presencia mágica en 
las proximidades, y de que los Orcos probablemente estén buscando 
la ayuda de uno de sus repugnantes Shamanes 


Existen dos posibles rutas de acceso hacía el punto de procedencia 
dela magia Orca: una atraviesa la jungla: y la otra, unas marismas 
pantanosas. Debes decidir cuál de las dos rutas tomará tu ejército. 


TROPAS 


Tu ejército está compuesto por los regi- 
mientos y personajes sobrevivientes a la 
Carrera por la Torre, Si cualquier tegi- 
miento perdió a parte de sus efectivos 
durante el primer enfrentamiento, los 
habrá reemplazado y volverá a estar 
completo a tiempo para ésta baralla. Los 
regimientos aníquilados que huyeron del 
campo de batalla no podrán participar en 
esta batalla, Los regimientos que estaban 
desmoralizados al final de la batalla, 
pero que no habían huido del campo de 
batalla, habrán recuperado su coraje y 
podrán participar en este enfrentamiento, 
Los Personajes heridos en la batalla 
anterior también habrán tenido tiempo 
de restablecer sus heridas. ¡Pero los per- 
sonajes muertos continúan bien muertos! 


TROPAS ADICIONALES 


Además, puedes. adquirir como refuer- 
zos otros 500 puntos de tropas de la lista 
e ejército de los Elfos Oscuros. Los 
refuerzos pueden seleccionarse de entre 
los mismos tipos de tropas utilizados en 
el enfrentamiento. Carrera por la Torre 
Además; puede incluirse un hechicero 
Elío Oscuro de cualquier nivel, 


DESPLIEGUE 


El ejército Elfo oscuro debe desplegar 
en una de las dos reas indicadas en el 
mapa. El área de despliegue empleada 
depende de la ruta que el ejército haya 
utilizado para llegar al campo de buta- 
lla. Si han seguido la ruta de la jungla, 
deberán desplegar en el área de desplie- 
gue Norte. Si han utilizado la ruta a tra 
vés del terreno pantanoso, tendrán que 
desplegar en el área de despliegue Sur. 
Si los Elfos Oscuros fueron derrotados 
en la Carrera por la Torre, deberán des- 
plegar sus fuerzas antes que los defen- 


sores. Los Elfos Oscuros mueven en primer lugar a menos que mar- 
charan con lentitud en el pantano. 


Si uvanzas a través de la jungla, deberás efectuar una tirada de un 
dado por cada regimiento del ejército. Si obtienes un resultado de 1, 
el regimiento se habrá extraviado y no podrá desplegar al inicio de 
la batalla, Las unidades extraviadas llegarán al. campo de batalla 
durante la fase desmovimiento de tu segundo turno. 


Si avanzas atravesando el territorio pantanoso existe la posibilidad 
de que todo el ejército quede inmovilizado. Deberás efectuar una 
tiruda de 1D6. Si se obtiene un resultado de 1 el ejército habrá 
marchado despacio en el pantano, y el jugador Orco será el prime- 
1o €n mover. 


CONDICIONES DE VICTORIA 


'Obtendrás puntos de victoria por la eliminación y desmoralización 
de unidades de Orcos y Goblins, Por cada unidad enemiga destrui- 
da, que esté huyendo, o que haya huido del campo de batalla, obten- 
drás 1 Punto de Victoria por cada 100 puntos (o fracción) del valor 
en puntos de la unidad. La batalla finalizará cuando todas las minia- 
turas no desmoralizadas de Elfos Oscuros se encuentren a 60 cm 0 
menos del borde Orca del campo de batalla. Si al final del enfrenta 
miento los Elfos Oscuros tienen más puntos de victoria que los 
Orcos, los Elfos Oscuros habrán obtenido la victoria 








TÉ CON PASTA: 


Jake: Aunque técnicamente hablando había perdido 
el primer escenario, consideré el resultado como un 
empate, ya que había destruido los dos regimientos de 
Jinetes de Jabalí de Tan. Con sus tropas potencialmen: 
te más peligrosas aniquiladas, me sería mucho más 
fácil en la segunda batalla: La Choza del Shaman. En 
realidad fue tan fácil que.... no, esperad. Dejaré que 
Tan os cuente su triste historia 





Tan: Después de parar para tomar una taza de té con 
pastas, Jake y yo nos lanzamos directamente a jugar el 
segundo escenario. Ambos bandos tenían que utilizar 
las fuerzas que habían sobrevivido a la Carrera por la 
Torre, más 500 puntos de refuerzos en el caso de los 
Elfos Oscuros. Mientras Jake elegía sus tropas de 
refuerzo (decidió invertirlos incluyendo un hechicero 
de nivel de magia 4), yo dispuse el campo de batalla. 
El despliegue de La Choza del Shaman depende 
'mucho del resultado de la batalla anterior. Los Orcos 
y Goblins consiguieron la victoria en la batalla ante 
fior, y por tanto desplegué en segundo lugar. Jake 
decidió que sus Elfos Oscuros iban a atravesar la 
densa jun: 
pantanos. Esto suponía que, incluso aunque un par de 
Tegimientos se perdieran y llegaran tarde, Jake segui- 
ría moviendo en primer lugar. Si hubiese quedado 
atrapado en el pantano se le hubiera planteado la desa- 
graduble situación de desplegar en primer lugar y 
mover después. Al final, todos los Elfos Oscuros de 
Juke consiguieron atravesar la jungla, excepto los 
Lanceros que se extraviaron y que tendrían que llegar 
al campo de batalla con un retraso de un turno. Pero 
ya está bien de charla: ¡que siga la acción! 


















la, y no tener que atravesar los brumosos 








EN INFERIORIDAD NUMÉRICA 
Indiscutiblemente, Jake disponía de una gran ventaja, 
así que decidí desplegar mis tres regimientos en tan 
buena posición como fuera posible para potenciar al 
máximo su efectividad. Sin embargo, era evidente que 
un general con experiencia nunca caería en una tram- 
pa tan evidente, En su primer turno, Jake, simplemen- 
te redesplegó a sus Caballeros Gélidos y empezó a 
hostigar a mis Orcos con la gran potencia de fuego de 
sus veintiuna Ballestas de Repetición. 




































































































En la fase de magia, las cosas empeoraron todavía 
más. Disponiendo de un Gran Hechicero, los Elfos 
Oscuros empezaron a aniquilar a la totalidad de mi 
pequeño ejército. Puesto que no disponía ni tan sólo 
de un Pergamino de Dispersión Mágica o un Shaman 
Goblin en mi bando, estaba indefenso. En el primer 
turno, Jake destruyó mi Pabellón de la Gallardía. a 
1có a mi general con la Maldición de 
en su posición. 





continuación 
Nagash, dejándole inmovilizado 











Seguramente, en aquellos momentos había un Orco 
ante la puerta de la choza del Shaman. “Skabby, 
Skabby, tenemoz un problema, necezitamoz tu ayuda 
Te prometo que no 
Garrapato Peludo.” Pero no hubo respuesta: sólo el 
el interior de 
la choza (¿es posible que alguien estuviera intentando 
robar a Skabby?). 








2 reiremoz nunca máz de tu 





ruido de alguien revolviéndolo todo 





La ausencia de Skabby supuso otro tumo de humillación 
para mis pieles verdes en la fase de magia. Mi Flauta de 
la Muerte fue dispersada por un Pergamino de 
Dispersión Mágica, y a continuación el hechicero El 
Oscuro lanzo su ataque. Mediante un Vuelo de Bruja se 
transportó detrás de mis guerreros Orcos, trabándose en 
combate cuerpo a cuerpo con mi general. Ajá, pensé, 
incluso en su debilitado estado podía tener una oportur 














En inferioridad numérica. los Orcos y 
Goblins se preparan para presentar su 
júltima batalla ante las fuerzas superiores 
de los Elfos Oscuros. Si Skabby el 
Shaman no salía de la choza para ay 
darles, los Orcos estaban perdidos... 


Los Caballeros 
Gélidos cargan con- 
tra los Orcos, masa- 


crándolos sin piedad. 


Esta matanza repre- 
senta el fin para los 
defensores, ya que 
los Goblins se des- 
moralizan y huyen, 











Después de construir cuatro chozas normales, toda- 
vía me quedaba un an 
diámetro, que sería la base perfecta para mi torre 
Para el soporte central utilic 

madera, lo corte en dos secciones, una más larga 
para agua 
tener el tejado de 
1roz0s se evita tener que taladrar la base de plástico 
de la plataforma de la torre, Las dos secciones. de 
listón se pegan a la base de la torre con un poco de 
Super Glue. 


En este m 








lo de unos 25 milímetros de 





un listón circular de 





tar la torre, y la otra, más corta, para sos 
a torre. Al cortar el listón en dos 






mento la torre parece una tosca antorcha 





olímpica. Pégala a una base de cartón adecuada 
para que sirva como base para toda la torre. Hay que 
comprobar que la base sea lo suficientemente gran: 
de para pegar los soportes de la torre y que se m 

tenga estable, El tejado debe construirse exacta 
mente igual que los tejados de las chozas normales, 
excepto que en aquél se coloca un palillo redondo 
travesando el centro del tejado, perforando el cen- 











tro del listón, De esta 
forma el tejado puede retirarse, permitiendo la 
fácil colocación de las miniaturas en la platafor 

ma de la torre; además, el mástil permite poner 

le un estandarte. Finalmente, con unos listones 
de madera de balsa del tamaño adecuado, cons 

truí los soportes y la escalerilla. El peldaño roto 
es fácil de hacer, simplemente debe partirse con 
cuidado un trozo de madera de balsa, sin que lle- 
gue a romperse del todo, y emplear una gota de 
Súper Glue para reforzar la rotura. 





Para terminar la torre, debe pintarse con pintu 
de estucado, masilla barata y pinturas Citadel, 
como las otras chozas. Puesto que en la cons- 
trucción de la torre se ha utilizado mucha made 
ra, es necesario dedicarle un poco más de aten 
ción. Sobre la madera imprimada de negro 
deberá aplicarse una gruesa capa a pincel seco 
de Marrón Bestial, repitiendo el proceso con 
tonos progresivamente más claros, añadiendo 
un poco de Marrón Cuero Mordisco de Víbora 
y Blanco Cráneo en cada mueva capa. 
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dad contra un simple hechicero. Pero oh no, 
Jake todavía disponía de unas cuantas Cartas 
mágicas en su manga y cortó en rodajas a mi 
general con un Viento de Espadas. 


¡DESASTRE! 

El inicio del turno de Jake fue precedido por 
la llegada de los Lanceros Elfos Oscuros 
que se habían perdido en la jungla. Tenía la 
vana esperanza de que la llegada tardía de 
los Lanceros pudiera entorpecer los planes 
de Jake. Los Caballeros Gélidos y el Gran 
Hechicero declararon una carga contra los 
guerreros Orcos; el resultado fue complet 
mente devastador. Mis Orcos no superaron 
el chequeo de miedo, y los Gélidos y sus 
Jinetes degollaron a nueve de mis chicoz, 
incluyendo a su Paladín. Con la muerte del 
general y la carnicería que tenía lugar a su 
alrededor, no tuvieron ninguna oportunidad 
de superar el chequeo de desmoralización. 
Sus piernas cortas y gruesas los alejaron tan 
rápidamente como pudieron de los Elfos 
Oscuros enloquecidos por la sangre, pero no 
fueron lo bastante rápidos como para escapar de la 
veloz persecución de los Gélidos. 











Finalmente, para acabar de ridiculizarme y arruinar 
todos mis planes, los dos regimientos de Goblins 
fallaron sus chequeos de pánico y huyeron hacia las 
colinas. A partir de entonces nada me salió bien, 
Ninguno de mis regimientos Goblins recuperó el 
valor, y Skabby, maldito sea su pellejo podrido, no 
llegó ni siquiera a enseñar su hocico apestoso y callo- 
so. Incluso en el turno cuatro, cuando su presencia 
podría haber distraído un poco a los Elfos Oscuros, el 
Shaman siguió rebuscando por su choza murmurando 
para sí mismo. Con mi ejército totalmente desorga: 
zado, Jake no tuvo ningún problema para mover todos 
sus regimientos a 60 centímetros de mi borde del 
tablero para rematar así una fácil victoria, 




















Jake: “¡La venganza es nuestra!” proclamaron los 
Elfos Oscuros. Mi anterior estrategia de destruir los 
Jinetes de Jabalí había dado sus frutos, y la negativa 
de Skabby a ayudar a los Orcos me permitió destruir 
por completo a los pieles verdes. Ambos bandos se 
habían hecho con la victoria una vez, pero todavía. 
quedaba la última batalla por librar. 


ESCENARIO 3: LA BATALLA FINAL 


DESPLIEGUE 


A diferencia de en una batalla normal de Warhammer, esta 
batalla debe librarse a lo largo del campo de batalla más que a lo 
ancho, en una mesa de 180. cm por 125 cm. El área de despliegue 
de los Elfos Oscuros depende de la rapidez con la que se terminó 
la batalla del escenario La Choza del Shaman (ver la tabla de la 
página siguiente). Las fuerzas iniciales de Orcos y Goblins deben 
desplegar en el interior del poblado en el otro extremo del campo 
de batalla. Los refuerzos Orcos entrarán en el campo de batalla a 
través de una de las dos áreas indicadas en el mapa. Los refuer- 
zos Elfos Oscuros penetran en el campo de batalla detrás del 
resto del ejército, 


NI UN PAZO ATRAZ 
Objetivos de los Orcos 


Mientras el sol ascendía por detrás de la 
lejana jungla, dos figuras subieron a la 
torre de vigilancia del poblado. Se trataba 
del Señor de la Guerra Orco y su ayudante 
Goblin, 


“Ze acabó la ezpera, Ratchit. Ezte ez el com- 

bate decizivo,” dijo el Jefe Orco. "Miz gue- 

rreroz eztán preparadoz para luchar hazta la 

jiltima gota de zu zangre. ¿Ezián preparadoz 
también tuz pequeñajoz?” 


Ratchitt puso su pulgar sobre la punta de su lanza, indi- 
cando que él y los demás Goblins habían pasado la 
noche afilando sus armas. Desde la torre, el p 
Jefe Orco contempló la jungla y el pantano. 


Alo lejos podía verse el campamento de los Elfos 
Oscuros, con sus fuegos rituales encendidos. El 
hedor de la carne quemada impregnaba todo el 
poblado Orco, mientras los gritos de los tortu- 
ados podían otrse en la distancia. "Laz gue- 
raz pueden zer un infierno, ya ze zabe...” -dijo 

el Jefe Orco hablando más para sí mismo que 


para su fiel lugarteniente Goblin. 

“¡Marchar a la batalla zin la perz- 
pectiva de un botín! Ezo nunca 
hubiera pazado en la epoca de 
Morglum. Ziempre había grandez 
botinez cuado Morglum iba a la 
guerra. Ezoz eran buenoz tiempoz. 
De todoz modo: el viejo Snazzrot del 
Pazo del Ojo Zangriento ya habrá 
recibido el menzaje, y mañana lez 
daremoz a loz orejaz puntiagudaz un 
buen ezcarmiento”. El Jefe Orco se 
giró y vio que Ratchitt se había que- 
dado dormido apoyado sobre su 
lanza, *¡Dezpierta idiota perezozo, 
ze zupone que eztáz de guandia!”. 


TROPAS 


Para defender el poblado debe 
organizarse un ejército con un valor 
de 1.000 puntos, en el que pueden 
incluirse los mismos tipos de tropas 
indicados para el escenario Carrera 
por la Torre, Además, también pue- 
den incluirse Máquinas de Guerra. 


Para representar a los refuerzos Orcos, debe organizarse un ejérci- 
to.con un valor de 1.500 puntos en el que puede incluirse cualquier 
tipo de tropa permitido por la lista de ejército de Orcos y Goblins. 
Estos refuerzos llegarán durante la batalla (no como el impredeci- 
ble Skabby). 


DESPLIEGUE 


Los defensores del poblado desplicgan en el interior del poblado, 
Orco. Cuando lleguen los refuerzos, estos podrán entrar en el campo 
de batalla por uno de los bordes laterales. 


REFUERZOS 

Al inicio de cada turno Orco debe efectuarse una tirada de 1D6 para 
determinar si llegan los refuerzos, Llegarán en el primer turno si se 
obtiene un resultado de 6 ó más, en el segundo si se obliene un 
resultado de 5.6 más, y a partir del tercer tumo si se obtic- 
ne un resultado de 4 ó más. Si el jugador Orco consi- 
Ms guió la victoria en la Carrera por la Torre, podrá 
sumar +2 en todas sus tiradas para recibir 
refuerzos. Cuando finalmente lleguen los 
refuerzos, deberá efectuarse una tirada de 
1D6 para determinar por qué borde de la 
mesa llegan al campo de batalla. Si se 
obtiene un resultado de 1, 2, 6 3 llegarán 
por el borde izquierdo de la mesa. Si se 
obtiene una resultado de 4, 5, 6 6 Nlegarán 

por el borde derecho. 


CONDICIONES DE VICTORIA 


Obtendrás puntos de victoria por la eli- 
minación y desmoralización de regimien- 
tos de Elfos Oscuros. Por cada unidad ene- 
miga destruida, que esté huyendo, o que haya 
huido del campo de batalla, obtendrás 1 Punto 
de Victoria por cada 100 puntos (o frac- 

ción) del valor en puntos de la unidad. 
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graves. No importaba. Todos morirían bajo su espada, 
eso es lo que pensaba. Una amplia sonrisa melancólica se dibujó 
«en su cara. Miró hacía el Señor Yeurl, y el brillo de sus ojos le hizo 
estremecer. Era evidente que Yeurl estaba pensando lo mismo que 
él. Virole le gritó. 


*Todo dispuesto para la diversión, mi Señor. Khalek me ha infor 
mado que nos tocan tres cabezas de Orco a cada uno, 


"Así parece, mi joven vasallo. Pero no olvides que estos grotescos 
salvajes luchan por su hogar. Esto no es un juego para ellos, 
replicó Yeur. 


“No tema por mí. mi Señor. preocúpese más por pagar la apuesta 
si pierde. 





Vitrole se sentó a horcajadas sobre su Gélido. La piel seca y escamosa del reptil 
brillaba al sol de la mañana. Más allá de la jungla, Vitrole podía distinguir el 
poblado Orco: una destartalada colección de primitivas chozas de barro, con 
una alta torre en el centro, no demasiado diferente de la otra por la que esa 
chusma Orca había luchado al principio de la expedición. Mientras observaba, 
pudo ver cómo una pequeña línea de Orcos iban saliendo en tropel por las puer 
tas. Era un grupo de salvajes, vestidos con pieles harapientas y mal curtidas 
cubiertos de la cabeza a las pies con tatuajes tribales. Vitrole había sido infor 
mado de que los tatuajes ofrecían cierta protección mágica ante las heridas más 
“cuantos más, mejor 





También obtendrás puntos de victoria evitando que los Elfos 
Oscuros ocupen el poblado. al final de la batalla no hay Elfos 
Oscuros no desmoralizados a menos de 15 centímetros del poblado, 
los Orcos obtendrán $ puntos de victoria adicionales. Al final de la 
batalla, el bando con más puntos de victoria acumulados ganará la 
batalla y toda la campaña. 


¡DESTRUIDLES! 
Objetivos de los Elfos Oscuros 


Los Elfos Oscuros casi han conseguido limpiar la infecta m 
Orca del sagrado territorio de los Elfos Oscuros, obligando a sus 
cobardes guerreros a retroceder hasta: su poblado. Mañana, al alba, 
el imparable poder de tu glorioso ejército caerá sobre los Orcos y 
los destruirá por completo, 


Los Elfos Oscuros disponen de una gran fuerza de guerreros prepa- 
rados para el combate pero, además, has decidido utilizar todas las 
reservas para conseguir una victoria aplastante y permitir así que 
todos los miembros de la expedición participen de la diversión. 
Todas estas tropas acuden procedentes del Arca Negra Ciudadela 
del Olvido y estarán dispuestas para atacar poco después del inicio 
de la batalla. Los exploradores han informado de la presencia de 
muchos Orcos, tanto al Sur como al Norte del poblado, por lo que 
debes estar preparado para hacer frente a la llegada de refuerzos 
Orcos y Goblins por los flancos del ejército. No puedes fracasar es 
esta misión, ya que si lo haces, tu condición de noble en el Clan 
Karond estará en peligro. 


TROPAS 


Debes organizar un ejército con un valor de 2.000 puntos en tropas 
de la lista de ejército de los Elfas Oscuros. Adenrás puedes organi- 
zar dos contingentes de refuerzo de $00 puntos cada uno. 





TABLA DE DESPLIEGUE 
DISTANCIA A LA 
QUE DESPLIEGAN 
LOS ELFOS OSCUROS 
60cm 
45cm 
30cm 
15cm 


LA CHOZA DEL SHAMAN 
TERMINÓ EN EL... 
TURNO 4 
TURNO 5 
TURNO 6 
TURNO 76+ 





DESPLIEGUE 


El despliegue inicial de los Elfos Oscuros depende de 
lo rápidamente que concluyera el juego del escenario 
La Choza del Shaman, tal y como indica la tabla de 
despliegue de esta página. En ella se indica la distan- 
cia máxima del borde de la mesa a la que pueden des- 
plegar las tropas de los Elfos Oscuros. Para determi. 
nar quién mueve en primer lugar, debe efectuarse una 
tirada de 1D6; quien obtenga el resultado mayor 
emprenderá su primer turno en primer lugar 





TABLA DE HOSTIGAMIENTO 
Efecto 


Un personaje elegido al azar sufre 1D4 
heridas que pueden evitarse normalmente 
con las tiradas de salvación. 


Cada regimiento en el contingente sufre 
1D4 bajas. 


Cada regimiento en el contingente sufre 
1D6 impactos de Fuerza 3 que pueden 
evitarse normalmente mediante las tira- 
das de salvación. 


Los refuerzos se retrasan un turno, 
No pueden desplegarse hasta el inicio 
del próximo turno. 


56 Los refuerzos consiguen llegar sin 
problemas. 


Si el jugador Elfo Oscuro consiguió la victoria en La Choza del 
Shaman, mo deberá efectuarse ninguna tirada en esta tabla, Sus 
tropas consiguieron dispersar a las tropas enemigas en La Choza 
del Shaman y los refuerzos podrán llegar hasta el campo de bata: 
lla sin ser hostigados por los Orcos. 








REFUERZOS 


Excepto en el primer turno, los dos contingentes de refuerzo de los 
Elfos Oscuros pueden entrar en el. campo de batalla al inicio de 
cualquiera de sus turnos. Pueden incluso llegar el mismo tuno si así 
lo desca el jugador Elfo Oscuro. Simplemente deberá declarar al 
inicio de su turno que llegan sus refuerzos. Sin embargo, para llegar 
al poblado Orco, los refuerzos tendrán que pasar cerca de La Choza 
del Shaman, y a través de los Orcos que allí quedaron. Si'el jugador 
Elfo Oscuro fue derrotado en el escenario La Choza del Shaman, 
deberá efectuar una tirada en la rabla de Hostigamiento antes. de 
desplegar los refuerzos para determinar si los Orcos sobrevivientes 
han conseguido causar bajas en los refuerzos. Las resultados obte 
dos en la tabla pueden causar muchas bajas, pero esa será la conse- 
cuencia lógica si no conseguiste matar u todos los Orcos y Goblins 
en la última batalla. 


CONDICIONES DE VICTORIA 


Obtendrás puntos de victoria por la eliminación y desmoralización 
de regimientos de Orcos y Goblins. Por cada unidad enemiga des- 
truida, que esté huyendo, o que haya huido del: campo de batalla, 
“obtendrás 1 Punto de Victoria por cada 100 puntos (0 fracción) del 
valor en puntos de la unidad. 


También puedes conseguir puntos de victoria ocupando el poblado, 
Si, al final de la batalla, el ejército Elfo Oscuro ha conseguido situar 
un regimiento no desmoralizado que haya sufrido menos del 50% 
de bajas dentro del poblado, obtendrás 5 puntos de victoria adicío- 
nales. Al final de la batalla, el bando con más puntos de victoria 
acumulados ganará la batalla y toda la campaña. 





¡HASTA LA PRÓXIMA! 


lan: Bien, eso es todo amigos. (| 








Bueno no todo, Jake y yo todavía | 

tenemos que enfrentarnos en la | 

alla Final. pero ls fechas tope —N «“Waaaaagh! 
le la revista White Dwarf de este 

m 's lo han impedido, Al final de Nunca me 
los dos primeros escenarios, ninguno « cogeréis vivo, 



















de los bandos destacaba de forma clara 
como posible vencedor. Yo había conse 


chuzma'-gritó 
el Jefe Orco 














guido prender la hoguera de la torre de seña- 
Es. por lo que mis refuerzos en la ao bala mientras los 

legarían rápidamente al campo de batalla. Por ot 

pane, Jake consiguió una victoria indiscutible € Elfos Oscuras 
que he decidido llamar La Catástrofe de la Choza del iniciaban la 

Shaman. Esto significa que dos terceras partes de las carga. 








tropas de los Elfos Oscuros desplegas 
mismo de mis narices. Me parece que esta 
batalla será extremadamer 
violenta No es que las batallas normales 
de Wi 
con ejércitos tan grandes y despl 
dos uno tan cerca del otro, el resulta- 
do 








ner no lo sean, pero es que 





El general 
delos Elfos 





ede ser apocalíptico. 

















Estuvimos considerando librar la bi 

rápidamente, pero finalmente decidimos Oscuros sonrió 
que era preferible dedicarle el tiempo . 

que merecía. Por tanto, tendrás que pr 'a SÍ Mismo, 
esperar a un próximo número para ec No'es nuestra 
cer el final de esta Campaña. Mientras intención... 


tanto, ¿por qué no la juegas tú mismo? No 
jenes porqué emplear los mismos ejércitos 
que nosotros. De hecho, probablemente será 
mucho más divertido si intentas adap- 
tar la campaña para ajustarla a tu 
colección de miniaturas 














Además, esta pequeña pausa me per 
mitirá construir algún elemento de esce 











4 más para el poblado Orco: las poblado Orco. De todas formas, ya está bien por 
duchas, una gran hoguera alrededor de la cual pueda —— ahora, espero poder mostraros todo esto cuando publi 
reunirse la tribu, y la Choza del Jefe. Además, me quemos el resultado de la Basalla Final, y descubráis 
taría construir una empalizada para completar mi — al vencedor de esta encarnizada Incursión. 








JUEGO DE LA CAMPAÑA CON OTROS EJÉRCITOS 


Aunque esta campaña ha sido creada pensando en un enfrentamiento entre Orcos y Goblins y los Elfos Oscuros, es perfectamente 
posible Jugarla con otros ejércitos, Incluso si dispones de estos dos ejércitos, puedes intercambiar los papeles, y que sean los Orcos 
quienes ataquen un asentamiento de los Elfos Oscuros. 


Participar en esta campaña con otros ejércitos de tu elección es muy fácil, sólo hay que seguir las sugerencias presentadas a conti- 
nuación. 


En el primer escenario, ambos bandos deben tener restringido el tipo de tropas que pueden utilizar. No disponemos del espacio nece- 
sario para incluir la lista restringida de cada ejército, pero sólo es cuestión de un poco de sentido común. Debe prohibirse cualquier 
tipo de tropa que permita conseguir la victoria con demasiada facilidad (como por ejemplo, las Arpías de los Elfos Oscuros). Como 
puedes imuginar, sería muy fácil para un regimiento de Arpías ocupar la torre cn el primer escenario. También hay que tener en 
cuenta que algunas de las batallas son muy pequeñas en comparación con una batalla normal de Warhammer, por lo que algunos 
tipos de tropas pueden desequilibrar mucho el escenario (como por ejemplo los Goblins Fanáticos). Decidimos no utilizarlos, ya que 
la destrucción en masa que pueden causar en un ejército tan pequeño de Elfos Oscuros restaría interés al escenario, El tercer y últi- 
mo punto a tener en cuenta es no incluir ningún tipo de tropa que no concuerde con el trasfondo de la campaña. Por ejemplo, si estás 
atacando con tropas Imperiales y éstas deben atravesar un peligroso precipicio por un inestable puente de cuerda, es obvio que per- 
mitir al Imperio incluir Tanques de Vapor está completamente fuera de lugar. 

















Una vez confeccionadas las listas restringidas de ambos bandos, sólo será necesario organizar los ejércitos según el valor en puntos 
acordado para cada escenario. Determinar las condiciones del despliegue, los elementos de escenografía y las condiciones de victo- 
ria de cada escenario. Por supuesto, como indicamos al principio del artículo, sí quieres utilizar otros ejércitos, probablemente que- 
rrás reescribir el trasfondo y disponer un campo de batalla distinto. 


Por supuesto, con toda esta información, puedes inspirarte y diseñar tus propias campañas, escenarios, o escenarios temáticos, e 
ignorar completamente todo lo que te hemos contado hasta ahora... 
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ntes de empezas 1 artículo propiamente 














> hacer una advertencia. Este ar 














a concreta de aplicación 










































ómo construir 








turas Citadel 
organizar un club de juego n 

















aclarar algunas de 











aparente? La respues 














entes y pintados con los colores de mi Capítulo de 
Marines Espaciales. Sin embargo, mi adversario 


Personalmente creo que esta pregunta es fascinante 
porque hace hincapié en algunas creencias fre. 
cuentes entre dos jugadores acerca de cómo debe 
nes Workshop. Hablaré de 


»s mencionados en la pregunta 


jugarse a los juegos C 





cada uno de los pun 





por separado, empezando por 


LOS ESQUEMAS 
DE COLORES 


ustaría dejar claro es que es 
as del 





El primer punto que me 





mente aceptable pintar las minia 








ejército de cualquier color que le guste al jugador 





Todo lo que decimos es que -si van a utilizarse 


nidades específicas para las que se ha indicado un 





lores determinado, como por ejemplo 





«quema de € 
en los casos de una Escuadra de Ultramarines 
Jinetes Salvajes de Saim-Hann- se emplee el 





esquema de colores “oficial”, Una vez aclarado esto, 
he de decir que nos parece genial que los jugadores 
inventen sus propios esquemas de colores para sus 


el trasfondo des- 





jércitos. Por ello intentamos q 





rito para nuestros ejércitos incluya multitud de 

opciones para crear nuevos esquemas de colores, 
tanto si se trata de un Capítulo de Marines Espaciales 
jucesor, un nuevo regimiento de la Guardia Imperial 
o cualquier otro tipo de tropa. 


Para muchos jugadores 






¡ema de 





inventar un esq 
color propio es una buena 
lternativa a utilizar los 
que sugerimos, ya que 
representa un desafío a su 
habilidades como pintores 






stas. La mayor 





de jugadores que eligen 
esta opción acaban inven 
tando nuevas unidades y 
personajes, así como 
inventando también sus 


propias reglas especiales. 





man una parte del hobby 
que intentamos promocionar 
al igual que 
esperamos que los jugadores 
-n nuestros reglamentos 


entre los jugado 








y listas de e 'oS cOmO un 
rtida, y no como algo 


movible 





punto de y 


rígido e in 








Sin embargo, sólo es posible 
r unidades y personajes 
especiales inventados por el 

































































ador bajo determinadas circunst 





dependiendo del tipo de batalla que vaya a librarse. 
lo que nos conduce a: 


Básicamente existen dos formas de particip: 





en 


cualquiera de nuestros juegos, que a falta de 





'érminos más adecuados denominaré batallas 
“amistosas” y batallas “de torneo”. Antes de 
pasar a describir cada uno de estos tipos, he de 





larar que ningu 
otro, simplemente son dos formas al 






Las batallas de torneo normalmente son 





enfrentamientos competitivos que api 





reglamento y las restricciones de las listas d 





ejército de forma rigurosa. Hay que tener en 





cuenta que una batalla de torneo no tiene 
porqué formar parte de un torneo formal. 


o “de torneo 





para describir una forma determinada de librar 

+ batalla, Generalmente, el objetivo de cada 
jugador es ganar la batalla a cualquier precio 
(¡pero si 


plemente utilizo el 





camb 








ncumplir el reglamento, 





por supuesto!) La mayoría de Informes de 
Batalla publicados en la revista White Dwarf 





son batallas de este tipo. No hace falta recordar 
que, al librarse una batalla de tornco, es vital 
utilizar el reglamento estrictamente, porque si 





cambian o modifican algunas reglas, estos 
vilibrar la batalla a 
o de los jugadores, y el 


ambios pueden dese 














enfrentamiento sería descompensado, 
Evidentemente, en las batallas de tornco pueden 
imponerse ciertas restricciones, como por ejemplo 
limitar la utilización de personajes especiales o de la 


magia en una batalla de Warhammer, pero lo que no 
debe hacerse es utilizar reglas nuevas diseñad. 





por 


los jugadores. La gran ventaja de este tipo de batallas 





es que son mu 





emocionantes, y son apropiadas para 








librar una batalla contra cualquier adversario, inclusc 
uno al que acabes de conocer, ya que ambos utilizarán 


la misma versión del reglamento. 











las reglas para adaptarlas al gusto de los 
jugadores. Después de todo, el Mundo de War- 
mer y la galaxia de Warhammer 40,000 son 





ndes, ¡y en ellos casi cualquier cos: 








correcto funcion 

al que cualquier cambio que se ponga en práctica 
mantenga el espíritu de cooperación amistosa, en vez 
de intentar conseguir alguna ven 








aceptado por todos los jugadores antes de 


A 
car 


veces recibimos 
tas pidiendo que 
icialicemos” un 

je especial o 


por un jugador, 


No nos gusta 


conceder este tipo 


de aprobación 


un acuerdo 


con el adversario (y 


sino podéis llegara 


al librar una batalla amistosa, pueden 





que 
do! Sin embargo, para el 


iento de las batallas amistosas es 











objetivo 
be 





cone 








talla. Además, < 








uplement 























El Informe de Batalla Hereje, publicado en el número 16 
sta White Dwarf (arriba), ¡es un buen e] 


que puede suceder en 





ugadores estén de acuerdo y conozcan los cambios en las reg 


juego, pueden organizarse ejércitos absurdos, inventarse 





especiales y cualquier excepción que se desee incluir 








mplo de casi tod 
partida amistosa! Mientras todos los 
















de la 
lo 




































































diferentes a los modelos estándar (¡menuda 
sorpresa!), pero le dejamos emplearlos en 
las batallas amistosas porque hemos 
comprobado que no desequilibran la bata- 
lla y que su coste en puntos es el apropiado. 


La pregunta relacionada con la utilización 
de Bjorn Garra Implacable y del Señor de 
Macragge saca a la luz un nuevo tema, 
independientemente de la invención de 
nuevos esquemas de colores y de las 
batallas amistosas ante las de torneo, que es 
el motivo por el que incluimos personajes 
5. Muchos 
uponen que incluimos perso: 


ciales en nuestros ju 





jugadores 
najes especiales en nuestros juegos 
simplemente para que el nuevo ejército sea 
tan poderoso e invencible como sea 
posible, En realidad, no incluimos 
personajes especiales para “hacer que un 
los 


ejército pueda ganar”. Consideramos 








personajes especiales una excelente 





oportunidad para diseñar una miniatura 
verdaderamente impresionante, y en 
segundo lugar como una buena forma de 
detallar el trasfondo de un ejército y que 


éste pueda adquirir personalidad propia. 


Por ejemplo, examinando los personajes 
especiales de los Ángeles Oscuros y los 





grientos descritos en el 
Codex: Ángeles de Muerte puede com: 
probarse que los personajes especiales de 
los Áng 
diferentes aspectos determinados del 
trasfondo y la personalidad de los Ángeles 
Oscuros, mien 
Sa 
distintivos de este Capítulo, Desafortuna 
damente, muchos jugadores consideran 





e relieve 





les Oscuros ponen 








as que los Ángeles 





rientos resalt 





aún más los rasgos 


los personajes especiales como una parte 
más de la lista de ejército que están 
utilizando, y siempre los incluyen en el 
cito. Rick Priestley, Andy Chambers y 
yo mismo hemos discutido con frecuencia este usc 
de las listas de ejérci 
delante de la taza de té del desayuno y los 
sandwiches de bacon del almuerzo, hemos llegado 








empezar la batalla. La mayor parte de las batallas 





que se juegan en el Estudio de Diseño son de este 
tipo, p 
hacerlo) ideas nuevas. En cualqu 
más flexible permi 
ejército que pue 
ales. El ejército de Lobos Espac 





>, y después de varias charlas 





rque necesitamos probar (y nos gusta 
ler caso, una actitud 








a los jugadores organizar un 





a la conclusión de que, aunque la utilizació 
personajes especiales no desequilibra una batal! 
son utilizados continuamente las batallas pueden 
nta 
otras consideraciones la idea de 
que, por ejemplo, Nagash (¡Señor 
Supremo de los No Muertos!) esté 
al mando de todas y cada una de 
las pequeñas escaramuzas en las 
que participan No Muertos es, al 
menos para nosotros, bastante 





justarse a sus preferencias 
perso de lan 
Pickstock incluye varios vehículos completamente 





perder interés. Sin tener en cu 








Otra batalla amistosa, en la 





que algunos miembros de 
Estudio de Dise 


para lanzar un asalto masivo 


> se reúnen 














de No Muertos contra un cscápica 

castillo Imperial. ¡Casi todo La conclusión de todo esto es que 
los personajes especiales de recomendamos fervorosamente a 
ambos ejércitos participaron los jugadores que limiten la utili- 
en la batalla, que se prolongó , zación de personajes especiales en 
sa lo largo las batallas amistosas, y que, si es 








de semana posibl 

sólo participen en las batallas que 
parezcan apropiadas para su em 
pleo. Por ejemplo, Andy Chambers 


los personajes especiales 

































y yo mismo hemos e 
para probar el Codex: Caos basada en una 
“Cruzada Negra” del Caos. La Cruzada Ne, 
estaba dirigida por el Señor de la Guerra 
Abaddon, un personaje especial presentado en 
el Codex: Caos, pero hasta ahora sólo ha 
participado en una de las batallas que hemos 


do jugando una campaña 











librado. Simplemente no parecía apropiado que 
el comandante de toda la Cruzada N 
involucrado en al 





1 se viera 
s confron- NA 
taciones que habían tenido lugar (por si os interesa, 






na de las pequeñ 





Abaddon mandó personalm 
de un Caudillo Orko, para 
Caudillo, hacerse con el control de su ejército, y 
así obligar a los Orkos a luchar como aliados del 
Ca o sea su negro 


corazón!) 


nte el ataque a la base 





¡atar personalmente al 





Y además lo consiguió, ¡ma 


CONCLUSIÓN 


Espero que mi tortuosa y 
divagante disertación sobre 
los esquemas de colores, di- 
ferentes formas de par 
ticipar en una batalla, y los 
motivos por los que inclui 
mos personajes especiales 
en nuestras listas de ejército 
haya sido inte: 
alguna utilidad, 





Por otra parte, si os conozco 
tan bien como creo que os 
conozco, seguramente habrá 
algunos jugadores que esta: 
rán en completo desacuerdo 
con el razonamiento que he 

lo, ¡y 





utilizado en este 
ahora deben 
nados! Afortunadamente. 
con el paso del tiempo me he 
acostumbrado a ello, y por tanto puedo 








estar muy indig- 


decir, hablando en serio, que si eres uno 
de estos jugadores indi 





dos, ¡por 





favor escríbeme una carta al Estudio de 








Diseño explicándome por qué! Lamento 





no haber tenido tiempo para res; 





todas y cada una de vuestras cartas, pero 


siempre me alegra recibir comentarios y 





sugerencias sobre nuestros jus 





siempre leo el correo que me llega! 








h. ¿también quieres la respuesta a la 
pregunta “¿Puedo utilizas a Bjorn Gan 
Implacable en mi ejército?” - verdad? 


Bien, basándome en 





lo que he dicho, no 
ngún problema 
una ba 
decir que bajo condiciones de torneo no 
debería permitirse. Sin embargo 
¡también querría añadir que adquirir un 
personaje especial y emplearlo sin 
cambios en un ejército que no es su 
ejército original para el que fue dise 
ñado es bastante cc espiritu 








e he de 




















rario 








cambio, si quieres crear tus propios regimientos 
personajes especiales para utilizarlos en batallas 


amistosas (¡y espero que este artículo haya animado 





e vosotros a hacerlo!) deberías cr 





29 
nuevas reglas especiales que ri 
especiales de tu ejército persona! 


nos ar 





¡en los aspect 








' 
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CLUBES DE JUGADORES 


¡Caramba! Prácticamente hemos llegado a la fecha 
límite para entregar artículos de White Dwarf y la 
revista aún est 
momento en que 





medias, como de costumbre. En el 
me han suplicado que les escriba 
ese artículo de última hora sobre clubes de juegos 
que prometí escribir hace meses es cuando he podido 
comprobar que están desesperados. Además esta vez 
me han apretado bien las clavijas: ¡apenas un par de 
horas de tiempo para entregarles el material! Pero no 
importa, así tengo la oportunidad de escribir lo que 
me apetezca, sabiendo que los encargados de White 
Dwarf no tendrán tiempo de censurar todos los 















detalles interesantes como normalmente hacen. 


Hace ya algunos años, cuando no era más que un 
cachorro (sí, ha llovido mucho desde entonces), tuve 
la suerte de ser miembro del club de juegos en mi ciu 
dad natal de Lincoln. Este club, la 
quetismo Ferroviario y Juegos de Guerra de Lincoln, 
ocupaba una casa adosada situada muy convenien- 
temente junto a la sede 





Asociación de Ma- 





local de los Samaritanos. 
Siendo tan sólo un mocoso cubierto por el acné, no 
tenía ni idea de que existieran tantos jugadores activos 
en Lincoln, una ciudad que no dest. 
actividad más de lo que lo hace actualmente 





aba por su 





Conocí a viejos jugadores que estuvieron encantados 






de enseñarme sus ejércitos fantásticamente pintados y 
transformados, habitualmente instantes 
enseñarme cómo macl 
sólo diez minutos. Y lo más importante, conocí a 
jugadores de mi misma edad, algunos de los cuales 
aún siguen siendo amigos míos, y oponentes habi 
tuales, a pesar de todo. En realidad, pronto nos separa- 
mos de la organización oficial del club para organizar 
batallas en nuestras casas, aunque he de confesar qu 

de no haber sido por los locales de reunión que ofrecía 
el club nunca nos habríamos conocido. 


ntes de 





acar a un completo novato en 








Efectos especiales de im 
tineantes acordes de arpa. Retrocedemos en el tiempo 
demasiados años para poderlos contar. Años de duro 
trabajo desarrollando el juego de Warhammer trans- 


¡gen distorsionada y tin- 











1 
lo que puede llegar a 
- hacerse si se cuenta 
- con un buen grupo 
* binando los ejércitos 
de todos, los cuales 


- ¡BATALLAS ENORMES! 


"Nuestros lectores files recordarán la gigantesca batalla que libraron algunos, 
- miembros del Estudio de Diseño hace algunos meses. Ese es un buen ejemplo de 


forman al joven e ilusionado Priestley en el rabioso 
Hobgoblin conocido tanto por los lectores de la revista 
White Dwarf como por el cuerpo de policía del con- 
dado de Nottingham. La Asociación de Maquetismo 





Ferroviario y Juegos de Guerra de Lincoln desapa- 
/ igual que muchos de sus antiguos miembros. 
Aún así, la idea del club de juegos queda firmemente 
rabada en la testaruda mente de quien suscribe, junto 
a una inexplicable debilidad por los pantalones 
acampanados y los discos del Dúo Dinámico. 





reo 








Nos hallamos en una de las reuniones regulares del 
Consejo de Dirección de Games Workshop Ltd., y 
hay asuntos de gran importancia que deben 
discutirse. Tom Kirby, el Presidente, está sentado 
comiendo tranquilamente un bocadillo de bacon, 
feliz en la certeza de que el malvado Priestley no se 
atreverá escribir nada desagradable de él. John 
Stallard, Director de Ventas, protesta nerviosamente, 
) tener tanta suerte. Los 
demás mandamases dormitan ignorantes de todo, 
agradecidos de no tener que participar en el drama 
que está a punto de desencadenarse. 


¡Ya 
de ju 





Por 
Rick Priestley 





“No me 
dijísteis que 
queríais un 

artículo sobre 
ese tipo de 
clubes..." 


consciente de que él puede 











.s hora de que hagamos algo acerca de los clubes 





08!” «dice un apuesto diseñador de juegos. 





“Llevo años diciéndolo, idiota, pero tú no escuchas 
nunca. ¿Queda algo de té en la tetera?” -responde 
John, gran comandante de la 
cadena de tiendas además de 
otras muchas cosas, inclu 















yendo ejércitos de Orcos. 


“¿En serio? ¡Maldición! No 
importa, a pesar de todo sigue 
12 buena idea. ¿Re 
lo buenos que solían 
ser antes los clubes de jue 

gos, cuando podías cenar 
pizza por “cuatro perras” y 

todavía te quedaba cambio 
para el postre” 





/ 





/N 
"> 
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'Silii.." -miente John, al que apodamos Stallard “el 
Medio Metro” por motivos que piadosamente 
dejaremos sin explicación. 








“Bien, estamos literalmente enterrados por una 
avalancha de cartas que preguntan sobre clubes de 
jugadores, así que, ¿por qué no ayudar a la 

gente a contactar y encontrar nuevos adver- 
sarios? Quizás podríamos recopilar un direc- 




















Bien, estamos torio de clubes, ya sabéis a que me refiero.” 
literalmente “¿No quedamos de acuerdo en ello la semana 
enterrados por pasada, Rick?” - pregunta el infame Stallard 

una avalancha sirviéndose más té. 
de cartas Lo hicimos?” 
preguntando “Sí, lo hicimos,” -recuerda Tom, a quien nunca se le 
sobre clubes olvida nada. “Y tú dijiste también que escribirías un 


artículo sobre ello para White Dwarf. O 
manos a la obra.” 





Je pon. 


locales, así que, 
¿por qué no 





por supuesto,” -replica nuestro héroe. “Sólo 





ayudar a la preguntaba... ejem. ¿No tendría que quedar un poco 
gente a reunirse de té por alguna parte?” (La escena se desvanece 
y encontrar mientras la cruda realidad vuelve a manifestarse. 
nuevos Estoy seguro de que muchos de los lectores de la 
adversarios?” revista White Dwarf ya pertenecen a un club de jue- 


gos, y probablemente muchos más juegan con cierta 
asiduidad con un grupo de amigos. Sin embargo, a 
juzgar por el correo que recibimos, es obvio que 
otros tantos tienen dificultades para encontrar 
nuevos oponentes. Algunos jugadores 
tienen el problema de no disponer de 
suficiente espacio para librar batallas en 
casa, en cuyo caso deben depender de las 
casas de los amigos o de las sesiones de 
juego en las tiendas Games Workshop. 


En general, cualquier tienda Games 
Workshop es un lugar estupendo donde 
aprender las reglas de un nuevo juego o 
donde librar interesantes escaramuzas en 
las Tardes de Batalla. Sin embargo, para 
los jugadores experimentados esto no 
será suficiente. No hay tiempo para jugar 
batallas completas, y probablemente ten- 
drán que compartir el mando con otros 
jugadores. tanto novatos como veteranos. 
Las Tardes de Juego son muy divertidas, 
pero no hay demasiadas 
oportunidades de pro 
fundizar en el juego. 
Eso hay que buscarlo 
entra parte 











La mayoría de jug: 
dores pueden jugar 
batallas en casa, donde 
disponen de una mesa 
de juego apropiada, u 
otra mesa que pueden 
emplear. Es muy proba- 
ble que en cada grupo de 
amigos haya al menos 
una persona que tenga 
acceso a una mesa de ta- 
maño adecuado en una 
habitación, garaje 0 tras- 
tero, donde pueda librarse 
una batalla sin ser moles- 
tados por mascotas imper- 
tinentes o familiares irri- 
tantes, Un grupo de ami 













gos como este no es un club, en el sen 
tido de que no existen cargos ni cuotas, pero es un 
grupo de jugadores activos que puede gozar de los 
beneficios de un club. Por ejemplo, los jugadores 
pueden ahorrar un capital común para adquirir ele- 
mentos de escenografía, prestar y comparar libros 
de ejército, entre ellos pueden venderse o intercam- 
biarse miniaturas y ejércitos a medio terminar y. lo 
más importante, tener la seguridad de encontrar 
adversarios 














Sin embargo, un grupo de jugadores seguirá siendo 
un círculo cerrado a menos que, casualmente, un 
miembro del grupo conozca un alma gemela cn la 
parada de autobús y se encuentren para librar una 
batalla. Los jugadores suelen conocerse en la 
escuela o el instituto, donde a menudo ya existen 
clubes de juegos, pero no es probable que dos 
jugadores que vivan en los extremos opuestos de 
una ciudad lleguen a conocerse, 4 menos que 
coincidan en una tienda Games Workshop. Sin 
embargo, todas las tiendas Games Workshop 
disponen de un Tablón de Anuncios donde tanto los 
clubes como los jugadores particulares podrán 
anunciarse. Mediante un anuncio en el tablón los 
jugadores podrán intercambiar direcciones y 
números de teléfono, así como quedar de acuerdo 
para librar batallas, 


También nos gustaría ayudar a otros jugadores que 
deseen crear clubes en su área, Con frecuencia, el 
mayor obstáculo para empezar es encontrar un local 
adecuado para las reuniones del club. Los Centros 
Cívicos de cualquier localidad alquilan salas por un 
precio módico, y habitualmente cuentan con las 
ventajas de tener bar, aparcamiento y mesas sufi 
cientes. Las parroquias también pueden alquilar 
locales a un precio muy económico, aunque las 
relaciones con aquellos que las dirigen tienden a ser 
delicadas, ya que suelen asustarse fácilmente de los 
jugadores vociferantes. Los jugadores más adultos 
tienen también la posibilidad de reunirse en bares que 
¡spongan de alguna sala que no usen, un lugar cuyas 
ventajas saltan a la vista. Algunas escuelas e institutos 
también permiten emplear algunas aulas por la tardes. 
Además, cualquier ciudad dispone de clubes privados 
y asociaciones culturales, aunque para dar con ellas 
puede ser necesario un pequeño esfuerzo. 














Puesto que alquilar locales cuesta dinero, es 
conveniente asegurarse de amemano del estado de 
vuestra economía. En un pequeño grupo de amigos 
esto puede arreglarse de forma informal, pero si 
queréis reclutar nuevos miembros y establecer 
entonces necesitaréis disponer de una cuenta 
bancaria y establecer cargos administrativos para el 
elub: un Presidente, un Tesorero, un Secretario, etc 
El encargado de yuestra tienda Games Workshop 
puede aconsejaros sobre cómo organizar el club, o 
poneros en contacto con clubes ya existentes en 


cuo: 











vuestra área. 


¿Parece un trabajo duro? Sí, puede serlo, pero 
asociarse con otros jugadores tiene también muchas 
ventajas, En primer lugar, nunca te quedarás sín 
adversarios, y cuantos más miembros tenga el club, 
mayores oportunidades tendrás de encontrar juga- 
dores con tus mismas preferencias, con los que 
podrás jugar frecuentemente, Podrás compartir el 
local, los juegos y libros de ejército, incluso aunque 
sólo se trate de tomar el mando de “el flanco co- 
trecto” en una gran batalla. Así mismo, será posible 
llevar a cabo actividades que sólo un grupo nu- 
meroso de jugadores puede realizar con éxito, como 
por ejemplo jugar batallas masivas organizando ejér- 
citos de miles de puntos por bando, Será posible 
organizar campañas, ligas, y batallas ocasionales 
entre los miembros, ¡o incluso organizar torneos y 
btros grupos de jugadores locales, de una 
ciudad vecina, o incluso del otro extremo del país! 

















visita 








sesiones de pintura o 
jores pintores podrán 


También será posible organiz 
modelismo, en las que los 1 
demostrar su habilidad 
Las competiciones de 
pintura pueden organi 
zarse con algún tema 
concreto, por ejemplo 
pintándose personajes 
individuales de War- 
hammer 40,000 una se 
mana, unidades de War- 
hammer la siguiente, 
posteriormente — vehí 
culos, etc. Estas acti 
vidades pueden ser un 
estupendo colofón a una 
tarde de juego. Si se 
cuenta aproximadamente 
con una docena de per 
sonas, también es posible 
construir en cooperación 
elementos especiales de 
escenografía, como por 
ejemplo construir un 
enorme paisaje urbano cn 
el que librar una batalla, 
quizás para recrear el 
terrible Asedio de Praag 
en miniatura. Estos pro: 











yectos llevarían años si 





tuvieran que hacerse entre una o dos personas, pero 
un grupo grande de jugadores puede distribuirse el 
trabajo y ser capaz de completarlos en unas cuantas 
semanas. 


Interesante, ¿no? Bien, supongamos que descubres en 
el tablón de anuncios de tu tienda Games Workshop 
local un contacto interesante. Si ya formas parte o 
estás a cargo de un club de jugadores, puedes visitar tu 
tienda Games Workshop y consultar el tablón para 
reclutar nuevos miembros para tu club, Si no es así, 
puedes haber encontrado ya a un nuevo oponente. ¡No 
hay nada que perder! 


¡Bueno, eso es todo! Mañana es la fecha límite para 
acabar la revista White Dwarf y los muchachos 
empiezan a ponerse nervio- 

sos, aunque ni la mitad de 
nerviosos de lo que se pon- 
drán cuando deje caer este ar- 
tículo sobre su mesa. El ti 
po justo para ir al piso de aba 
jo, preparar una taza de té, y 
decirles que el artículo estará 
lísto el miércoles de la se- 
mana que viene. Seguro que 
les va a hacer gracia. 



















































































Escucha la llamada a las armas de los 
valerosos 











'os de Bretonia, los 
guerreros humanos de mayor nobleza 
y defensores de un reino 


sobre los principios de la caballes 





la protección de los más débiles. 
Poderosos caballeros, fieles arqueros 
y valientes Hombres de Armas mar- 
chan al combate en nombre de la 
Dama del Lago y la gloria del rey, en 
eterna cruzada contra las fuerzas del 
mal, destruyendo sin piedad a los 
malignos con la furia de la justicia 











Ejércitos Warhammer: Bretonia 
pres 





ta la historia y el trasfondo 
del reino de Bretonía y sus excep 
cionales tradiciones de la caballe 

ría y la heráldica 


El Bestiario describe a los gue 

eros de Bretonia, incluyendo a 
Cuballeros Noveles, Caballeros 
del Reino, Caballeros Andantes, 
Hombres de Armas, Arqueros y 
Escuderos. También se 
las reglas especiales q| 








nch 





en 
repro: 
ducen los diversos aspectos de 
la Virtud de la Caballe: 








El libro presenta 





nbién la lista 
de ejército completa de las tro- 
pas de Bretonía, incluyendo 
todos los tipos de tropas bási 

os, así como personajes espe- 


ciales como Louen Leoncoeur, 
el heroico fe: 








de Bretonia, 
Morgiana el Hada Hechicera, 
y Bertrand el Bandido y los 
Arqueros de Bergerac, 





Ejércitos Warhammer: Bretonia incluye docenas de fotografías a todo color que muestran 
el ejército de Bretonia pintado por el equipo 
pintado y una guía detallada sobre la heráldica Bretoniana. 


¡y Metal de Games Workshop. así como consejos exhaustivos de 


Citadel, el castilo de Citadel, Games Workshop, el logo de Games Workshop y 
Warhammer son Marcas Registradas propiedad de Games Workshop Ltd. Copyright € 


Games Workshop Ltd. 1996. Todos los derechos reservados 





















desde su derecha. Girando hacia esa dirección, Avernus descubrió una rejilla en la parte superior dela pared. 
sido! La críatura no estaba debajo de él ¡estaba sobre su cabeza! La rejilla de la pared era uno de los accesos 


como sna ruta e ataque. 


De repente, la rejilla salvó despedazada por las poderosas garras de un mu 


El Sargento Avernus ordenó uu Escuadra prepararse para Fuego de 


Supresión. Algo iba mal; las lecturas que ofrecian los rastreadores no tenian ningún sentido. Según su 
lectura en aque preciso instante debería ener en frente un enemigo. pero estaba solo en el centro dela habitación 

"Objetivo de nuevo en movimiento. aranzundo hacia la izquierda, directamente sobre su posición.” informó el Hermano Lukas 
ra impasible, La criatura tendria que estar e el interior e la habitación. Observó de nuevo su propi rastreador. El alienígena parecia avanzar de nuevo hacia dl, esa ez 





sus hombres, Avernus upretó el gatillo de su Bolterde Asalto, disparando una y otra vez contra la monstruosa criatura 


doso Genextealer que surgió u una velocidad cegadora del agujero, Mientras ladraba órdenes a 





Las tres misiones presentadas en este articulo pueden jugarse 
tanto como misiones independientes como sucesivamente, en 
forma de la campaña Afrenta de Honor. Si se juegan en 
campaña, después del juego de cada misión deberán anotarse 
los resultados, ajustándose el despliegue de la siguiente misión 
según indiquen las reglas de trasfondo. De esta forma, el juego 
de las misiones permitirá recrear la historia. 









Sise juegan en forma de campaña, en las misiones de A/renta de 
Honor los Marines Espaciales deben vencer en la última misión 
para obtener la victoria en la campaña. Además, silos Marines 
Espaciales también han conseguido la victoria en las dos 
primeras misiones, sus nombres se recordarán con grandes 
honores en los anales del Capítulo de los Ángeles Sangrientos. 
Los Genestealers serán los vencedores de la campaña si 
derrotan a los Marines Espaciales en la tercera misión, pero 
podrán incrementar sus posibilidades de conseguirlo sí 





obtienen la victoria en cualquiera delas dos primeras misiones. 


CONDUCTOS DE AIRE 

A lo largo de todos los corredores y habitaciones hs 
de conductos de aire que pueden verse justo por debajo del 
techo. Algunos de estos conductos de aire son lo 
suficientemente grandes como para que los Genestealers 
puedan moverse por su interior. El recorrido de los conductos 
dle ire se indica en los mapas de las misiones, y los conductos 
deben considerarse como corredores, con las excepciones 


vna red 





indicadas a continuación: 


GENESTEALERS 

Los Genestealers y las fichas de Contacto pueden acceder a un 
conducto de aire desde la casilla situada directamente frente al 
conducto de aire, invirtiendo 2 PA 


Los Genestealers y las fichas de Contacto pueden moverse 
desde el final de un conducto de aire a la casilla situada 
directamente frente al conducto de aire, invirtiendo 1 PA. 


Excepto al entrar o salir, los Genestealers y las fichas de 
Contacto pueden moverse a lo largo de los conductos de aire 
como si fueran corredores 


Al convertir una ficha de Contacto en el interior de u 
conducto de aire, tan sólo podrán colocarse miniaturas de 
Genestealers en el interior del propio conducto de aire. Las 
miniaturas que no puedan colocarse en el interior del 
conducto de aire serán eliminadas. El caso inverso es también 
cierto: las fichas de Contacto que se encuentren en una 
habitación o corredor no podrán convertirse colocando 
miniaturas de Genestealers en casillas de un conducto de aire 


El diagrama de la columna derecha muestra cuál es la casilla 
de entrada y de salida para acceder a un conducto de aire. 


MARINES ESPACIALES 
Los conductos de aire están 
situados a demasiada altura para 
que los Marines Espaciales 
puedan acceder a ellos, y aunque 
los Marines Espaciales pueden 
ver la entrada de los conductos 
de aire, no pueden proyectar una 
línea de visión a su interior. Esto 
significa que los Marines 
Espaciales no podrán disparar a 
los Genestealers situados en el 
interior de los conductos de aire, 
y por tanto no podrán provocar 
la conversión obligatoria de las 
fehas de Contacto. 


















La única excepción a esta regla es 
el Lanzallamas Pesado, que puede 
dispararse a la primera casilla de un conducto de aire. Esto 
sólo puede hacerlo un Marine Espacial situado directamente 
frente a la casilla de entrada y siempre que no haya otra 
miniatura en medio. Podrán colocarse una o dos fichas de 
llamas en la primera casilla del conducto de aire, Si hay una 
ficha de Contacto en esa casilla, en primer lugar deberá 
convertirse la ficha de Contacto, y a continuación deberá 
efectuarse la tirada de dados para determinar qué les sucede a 
los Genestealers. 





CONSEJO: Un Marine Espacial dispuesto para efectuar 
Fuego de Supresión frente a un conducto de aire tendrá que 
apuntar a la casilla de salida (a casilla situada directamente 
frente al conducto de aire). Cuando un Genestealer se mueva 
del conducto de aire a la casilla de salida, el Marine Espacial 
podrá dispararle. 





COMBATES CUERPO A CUERPO 
DESDE LOS CONDUCTOS DE AIRE 
Si un Exterminador está situado en la casilla de salida de un 
conducto de aire, podrá ser atacado en combate cuerpo a 
cuerpo por un Genestealer que se encuentre en el interior del 
conducto de aire. El combate resultante no podrá terminar en 
empate. Si el resultado obtenido en los dados indica un 
empate, el Genestealer será el vencedor y el Marine Espacial 
deberá retirarse del tablero. En cualquier caso, la miniatura 
vencedora ocupará la casilla de salida. ¡Un Exterminador 
dispuesto para efectuar Fuego de Supresión situado en una 
casilla de salida no podrá disparar contra un Genestealer que 
le ataque desde un conducto de aire;, ¡ya que mo detectará su 
presencia hasta que el Genestealer caiga sobre l! 


AS ERAS AAA 


Maldiciendo, preparó su Bolter de Asalto. ¡Qué estúpido habia 
sistema de reciclado de aire que el enemigo estaba empleando 


















































Casilla de entrada y 


salida: La casilla sombreada muestra por 
dónde pueden entrar o abandonar un con- 
ducto de aire los Genestealers 





Ejemplo de Combate Cuerpo 
a Cuerpo desde un conducto 
de alre: Un Marine Espacial 
situado en una casilla de sa- 
lida es atacado por un Genes- 
¿caler desde el interior de un 
conducto de aíre. El Marine 
Espacial obtiene un 5 y el 
Genestealer obtiene 5, 4 y 1. 

El resultado es un empate, y 
por tano el Marine Espacial 
es eliminado: el Genestealer 
será situado entonces en la 
<asilade salida. 


































































: Los peclos espaciales no cuentan habitualmente con 
propulsores propio, sino que son las corrientes y las mareas de 
energía del espacio Distorme las que normalmente deciden el 
rumbo de estas masas de restos de astronaves a la deriva. El 
peclo Afrenta de Honor era diferente, ya que éste contaba con 
una sala de reactores todavía en funcionamiento, además de un 
antiguo computador de navegación que controlaba su rumbo 
programado en algún pasado y distante milenio. Los Ángeles 
Sangrientos sabían que el Afrenta de Honor sólo representaría 
na amenaza mientras pudiera moverse por sus propios 
medios. Si sus reactores eran desactivados y se detenía su 
navegación a través de la Distormidad, el pecio podría ser 
examinado exhaustivamente y a continuación destruido, Una 
vez eliminada esa amenaza, los Genestealers podrían ser 
metódicamente acorralados y aniquitados con facilidad. 


Los numerosos análisis efectuados por las sondas de la 
astronave de los Marines Espaciales desvelaron detalles de la 
disposición interna del pecio y del número de Genestealers 
presentes a bordo. Parecía que habían dos grupos distintos 
de alienígenas en diferentes extremos del pecio. La progenle 
presente en el área de propulsión representaría un obstáculo 
para las tropas enviadas a desactivar los reactores, pero la 
concentración más numerosa presente en la Sala de Control 
de Propulsión representaba una amenaza mayor. Si refuerzos 
procedentes de la Sala de Control se reunían con las criaturas 
del área de reactores, la misión de abordaje estaría 
condenada al fracaso. 


El Sargento Avernus tue destacado al mando de una pequeña 
fuerza de choque de tan sólo dos Escuadras enviadas con la 
misión de sellar los corredores que comunicaban el área del 
computador y los reactores. Avernus aceptó como un gran 
honor el haber sido elegido para una misión de tanta 
Importancia, y juró que volveria victorioso o moriría en el 
intento, Los rastreos efectuados por las sondas indicaban que 
existia una sección de la astronave que una vez sellada aíslaria 
por completo el sector del computador, Si Avernus y sus tropas 
avanzaban rápidaniente, podrian completar su misión antes de 
que el enemigo pudiera reaccionar, 


Las dos Escuadras deben sellar las tres áreas de entrada 
Genestealer cerrando las compuertas. 




































AS 
ssombreadas indican la 
posición de los 
conductos de aire 




















POS 
púrpura indican las 
Áreas de Entrada 
Genestealer 


bs 
FUERZAS: 2 ;- Escuadra 
Avernus y Escuadra Seraphus (cada una compuesta por 1 
Sargento, 1 Marine Espacial equipado con Lanzallamas 
Pesado y 3 Marines Espaciales equipados con Bolters de: 
Asalto). Ambas Escuadras despliegan en los corredores 


coloreados en amarillo. 
OBJETIVOS: 


Los Marines Espaciales mueven en primer lugar en esta misión. 


“¡Por la sangre del Emperador. 
están por todas partes! ¡Fuego!” 


Sargento Avernus, cn cl momento 
OS 
lanzan su ataque. 


recibe % 
entrar a través de cualquiera de las Áreas de 
Entrada indicadas en el mapa. S! dos de las Áreas de 
Entrada son selladas, los refuerzos se reducirán a 


OBJETIVOS: Los Marines Espaciales intentan sellar todas 
las Áreas de Entrada. | E ; 








Mision 2 


El Sargento Marcus obligaba a sus hombres a avanzar con 
toda rapidez. Aún no habían noticias de las Escuadras al 
mando del Sargento Avernus, pero la misión principal no podía 
retrasarse más. El pecio era un laberinto de corredores y 
compartimentos; puesto que los Genestealers podían moverse 
a través de los conductos de aire con gran facilidad, era 
posible que aunque el Sargento Avernus tuviera éxito, una 
espera demasiado prolongada permitiera a los Genestealers 
encontrar otra ruta por la que enviar a los refuerzos. 


Las Escuadras Marcus y Acheron fueron designadas para la 
misión de desactivar los reactores del pecio. No sería tarea 
fácil, ya que nadie podía saber con certeza lo dificil que podía 
ser hacerse con el control de los propulsores de la gigantesca 
astronave. Por otra parte, los rastreos en busca de 
transmisiones de energía indicaban la presencia de un 
computador operativo en la Sala de Control de Reactores que 
podía emplearse para desactivar los reactores. 


Los Marines Espaciales deben abrirse paso hasta los 
Controles de Potencia en la Sala de Control de Reactores y, 
detener la astronave. 


Junto a las Áreas de Entrada existen compuertas que pueden 
sellarse para impedir la entrada de los Geneslealers. 


Sí esta misión forma parte de una campaña y los Marines 
Espaciales no obtuvieron la victoria en la Misión 1, es posible 
que acudan más Genestealers de refuerzo procedentes del 
área de reactores. Esto significará que los Genestealers 
recibirán una ficha de Contacto adicional en cada turno hasta 
que dos de las Áreas de Entrada hayan sido selladas, 











E 


Las flechas de 
color púrpura 
indican las Áreas 
de Entrada 
Genestealer 


“Estad alerta, Hermanos de 
Batalla. Estas criaturas 
infernales deben ser 
destruidas.” 


El Sargento Marcus da 
instrucciones a los miembros 
de su Escuadra mientras 
intentan impedir el acceso de 
NS 





Controles de 
Potencia 





Cada Escuadra 
OO 
EEES 

despliega en uno 
de los corredores 
coloreados de 
amarillo 







e 
= a 
FUERZAS: - Escuadra Marcus y $ 
Escuadra Acheron (cada una compuesta por 1 Sargento, 1 Marine 
Espacial equipado con Lanzallamas Pesado y 3 Marines Espaciales 
armados con Bolters de Asalto). Las dos Escuadras despliegan en los | 
corredores cc de amarillo. 


OBJETIVOS: 
Para desactivar los reactores, una miniatura de Marine. 
1! debe permanecer en la casilla indicada encarado hacia los 


Controles de Potencia. Deberá efectuarse una tirada de 1D6 por cada: 


Punto de Acción invertido: si se obtiene un resultado de 6, 
el suministro de energía habrá quedado interrumpido y la misión 
habrá sido completada con éxito. 


El 
Las secciones 
a 
sombreadas 
indican la 
posición de los 
conductos de aire 


GENESTEALERS 


FUERZAS: 


Genestealer recibe 
, que puede entrar a través de las Áreas de Entrada indicadas en 
el mapa. Si las tres Áreas de Entrada son selladas, los refuerzos 
dejarán de llegar, 
OBJETIVOS: Los Marines Espaciales intentan desactivar los 
reactores. 





Además, 


Los Genestealers mueven en primer lugar en esta misi 









El Hermano Marius había sido designado por el Sargento 
Diablo para proteger la retaguardia de la Escuadra. Los 
supervivientes de las dos primeras misiones lanzadas contra 
los Genestealers habían informado que las infernales criaturas 
habían utilizado los conductos de aire para rodearles y lanzar 
violentos contraataques contra los Marines Espaciales 
atrapados. Diablo se habia tomado muy en serio los informes, 
siendo consciente de que sus tropas debían moverse con 
rapidez y de que no podían permitir que la presencia de 
Genestealers acechando tras sus líneas representará un 
retraso. Marlus había recibido la orden de que sí algún 
alienígena rodeaba a los Marines Espaciales, su misión 
principal seria proteger a la Escuadra. Si era necesario, se le 
dejaría atrás: su único deber sería vender su vida tan cara 

como fuera posible. — z 


Su propia supervivencia se consideraba un factor secundario 
ante la misión de asegurar el control del pecio. Mientras 
Marlus protegía la retaguardia, sus compañeros se abrirían 
paso hasta la Sala de Control de Navegación. Una vez allí, su 
misión sería redirigir la energía y controlar el rumbo del pecío, 
En esta misión los Marines Espaciales tendrían que 
enfrentarse a oleadas masivas de feroces alienígenas, 
Finalmente, si llegaban a la Sala de Control de Navegación, 
uno de los Hermanos de Batalla de Marius tendría que dedicar 
toda su atención a acceder al computador. Mientras tanto, sus 

exhaustos camaradas tendrían que estar dispuestos a 
rechazar cualquier oleada sucesiva de rabiosos Genestealers. 


Teniendo en cuenta el número de Genestealers presentes en 
aquella área y los que A po E e “¡Mientras me quede un aliento de 
momento, Marius no estaba seguro de quien tenía asignada la S ss A sr 
misión más suicida: si él en retaguardia, o sus camaradas que vida, ninguno pasarál 
avanzaban en primera línea... Hermano Marius, retaguardia de la 


Escuadra Diablo 


Los Marines Espaciales deben acceder al computador del 
+20 peclo espacial. as 


SI esta misión forma parte de una campaña y los Marines. 
Espaciales no obtuvieron la victoria en la Misión 2, los Marines 
Espaciales habrán sufrido un importante retraso al enviar a 
otra Escuadra a desactivar los reactores. Esto significa que los 
los refuerzos de los Genestealers empezarán a llegar 
inmediatamente en vez de hacerlo a partir del turno tres. 











ES s A 
sombreadas indican ATEN 
, E Marine Espicia) gané sl cóñsisus accedes al. 
AS EljBsadof sde al EOOAAOS 
conductos de aire ó o 


Puerta 





Controles de 
Navegación 





Las flechas de color 
AS 
Áreas de Entrada 


Genestealer A o Esa 
habitaciones: 











VENTA DIRECTA 


El Servicio de Venta Directa de Games Workshop es el medio más rápido de 
adquirir las últimas novedades de Games Workshop y Miniaturas Citadel. ¡Los 
Adeptus Telefonicus encargados del Servicio de Venta Directa son aficionados 

entusiastas del hobby Games Workshop, igual que tú! 


¡ESPERAMOS TUS LLAMADAS 






























También puedes enviar tu pedido por correo a 
GAMES WORKSHOP VENTA DIRECTA C/FRANCESC LAYRET, 37-39 
ESPLUGUES DE LLOBREGAT 08950 BARCELONA 


TAMBIÉN PUEDES ENVIAR TU PEDIDO POR FAX AL NÚMERO (93) 499 04 55 






Bretonia se encuentra al sur del Impe- 
3rises y el Mar 





rio, entre las Montañas 
Central. Al sur de Bretonia se encuentran 


] los Bosques de Loren. El rey de Bretonia vive ro- 
*  deado de los lujos más refinados, disfrutando de lo 


mundo 








puede ofrecer, desde pala 








cios inmensos a caballeri 






a. 






zas repletas de caballos de g: 
nbros de la nobleza 







Esta aparente vanidad se extiende a todos los m 
Bretona, por lo que en el Imperio las modas extravagantes y los modales afectados de 
los nobles Bretones son motivo de burla. Sin embargo, es 
la cara de un 












ien se burle 





extremadamente raro que alg 












jas se encuen: 





noble Bretón; detrás de las gracias cort 
tra un caballero educado desde niño para el combate 
les y que ha dedi- 


as flechas sólo 
alcanzarán a 
los cobardes! 


¡Por Bretonia y el 
rey! ¡A la carga! 








adiestrado en todos los talentos m 
cado toda su vida a aprender a luch: 
y a superar todos los riesgos y penalidades de la batalla. 
Todos los caballeros observan el noble código de la 
caballería, el cual requiere no spetar las 
más elevadas normas de honor y el dominar 
combate y de la equitación, sino que además obli 
cada caballero con el compromiso de proteger a los 
débiles, de ser leales vasallos y de destruir a todos los 
enemigos de Bretonia. Los caballeros de Bretonia son 
los guerreros a caballo más audaces y veteranos de todo el Viejo Mundo 

Este imprescindible suplemento para Warhammer, El Juego de Batallas Fantás- 
ticas describe los ejércitos y el reino de Bretonia con exhaustivo detalle 







a montar a caballo 











¡an sólo el 








Louis el Audaz, 











antes de emprender la s artes del 





última carga en la Bata- 
la del Paso de la Muerte 












VENTA DIRECTA 


¡TODO EL CATÁLOGO A TU DISPOSICIÓN! 


El Servicio de Venta Directa puede proporcionarte TODOS los 
productos Games Workshop. Desde la gama completa de 
pinturas y pinceles hasta números atrasados de White Dwarf. 
pasando por todas las miniaturas que desees para que tu ejército 
sea invencible en el campo de batalla. ¡Si no encuentras nuestros 
productos en las tiendas de tu localidad, sólo tienes que ponerte 
en contacto con nosotros! 
¡RÁPIDO! 

Todos los pedidos se procesan en el mismo día en que se reciben 
¡y se envían inmediatamente por transporte urgente en 24 horas 


(en los envíos a Península y Baleares)! No te preocupes si 
tienes una partida y tu hermano pequeño metió a tu Gene- 
ral en el microondas! ¡Nosotros podremos enviarte otro a 
tiempo para la batalla! 


¡FÁCIL! 
Olvídate de coger el autobús o de tener que aparcar el 
coche. Basta con que descuelgues el teléfono, tengas la 
revista White Dwarf a mano y elijas las miniaturas que 
desees. Llegarán a tu casa sin que tengas que preocu- 
parte de nada más. 


¡NOSOTROS TAMBIÉN JUGAMOS! 


Los Adeptus Telefónicus pintamos y jugamos con nuestros. 
ejércitos igual que tú. Por eso podemos ayudarte a elegir 
las tropas que necesitas o aconsejarte sobre técnicas de 
pintado, las reglas de los juegos, etc. 


MAIL ORDER 


¿Sabías que a lo largo de los años se han fabricado más de 12.000 
miniaturas Citadel? Nuestra gama de miniaturas es realmente 
formidable, y tan extensa que nos es imposible incluirla en su 
totalidad en White Dwarf, o incluso en nuestros extensos catálogos. 
Muchos de vosotros habéis preguntado cómo pueden comprarse 
miniaturas antiguas que ya están descatalogadas; otros queréis 
organizar vuestras unidades utilizando miniaturas especificas. 
Muchos hacéis transformaciones siguiendo gustos personales e 
incorporando toda clase de elementos procedentes de nuestra 
gran gama de componentes de plástico y metal, convirtiendo así 
Cada miniatura en un ejemplar único 

Para ayudar a todos los aficionados empedernidos, el servicio 
Games Workshop Mail Order en Inglaterra ha decidido echaros 
una mano. A partir de ahora podréis comprar cualquier miniatura o 
componente que necesitéis ¡directamente de la fábrica de 
Miniaturas Citadel! 


¿QUE HAY QUE HACER...? 


Todos los miembros de UK Mail Order son jugadores entusiastas 
como tú, y conocen todas las miniaturas que se han fabricado. 
Desgraciadamente sólo hablan el idioma de los Trolls y el Inglés, 
ya que están demasiado ocupados atendiendo vuestras llamadas 
o jugando a nuestros juegos, por lo que no tienen tiempo de 
aprender otros idiomas. Lo único que debes hacer es llamar al 
número: (0744)1773 713213 para hacer un pedido con tarjeta de 
crédito, enviar el pedido al número de Fax (0744)1773 533453, o 
escribimos a: Games Workshop, Chewton Street, Eastwood, Notts 
NG16 3HY Inglal 
ictamente lo que quieres, te diremos lo que te va a 

la moneda de tu país), cuánto costarán los gastos de 
envío, y cuánto tiempo tardará en llegar el paquete a tu casa. Si no 
estás seguro de lo que puedes conseguir, telefonéanos, envíanos 
un fax o escríbenos pidiendo una lista de precios. ¡Así de fácil! 
Todos nuestros Trolls son muy amistosos y están casi totalmente 
adiestrados, así que si siempre has deseado 20 Retrorreactores, 
más mamparas de plástico de Necromunda, o esa miniatura de 
Thrudd el Bárbaro que nunca encontrabas, aprovecha este nuevo 
servicio, no tienes nada que perder, y sí mucho que ganar... 


2z 08b (£6) Y VLIJHIA VLINIA Ob Zz 








WARHANIMER. 
EJÉRCITOS WARHAMMER: ORCOS Y GOBLINS 


9750 Pta 
2575 Pia 




















EJÉRCITOS WARHAMMER: ALTOS ELFOS 255 Pa 
EJÉRCITOS WARHAMMER ENANOS DEL CAOS 2575 Pia 
EJÉRCITOS WARHAMMER: NO MUERTOS — 2575 Pa 
EJÉRCITOS WARHAMMER: ENANOS 2575 Pa 
EJÉRCITOS WARHAMMER. EL IMPERIO 2575 Pa 
[EJÉRCITOS WARHAMMER: SKAVEN 2575 Pia 

WARHAMMER: ELFOS OSCUROS 2575 Pi 

WARHAMMER: EL CAOS 3975 Pra 
EJÉROITOS WARHAMMER: ELFOS SILVANOS 2575 Pra 












| EJÉRCITOS WARHAMMER: BRETONIA 
BRETONIANOS 

















CABALLERO NOVEL BRETONIANO. 825Pa 
PALADÍN CABALLERO NOVEL 825 Pa 
MÚSICO CABALLERO NOVEI BP 
PORTAESTANDARTE CABALLERO NOVEL 825 Pa 
LEROS DEL REINO DE BRETONIA 2) Alísico — 1350 pea 
LANGEROS BRETOMIANOS (4) z OP 
 MORGIANA LA HECHICERA 2150 Pa 
BERTRAND EL BANDIDO —1875Pa. 
(GRUPO DE MANDO LANCEROS BRETONIANOS (3) 1350 Pa 
3225 Pa 


| CABALLEROS DEL GRIAL BRETONIANOS (3) Plástgo 





HOMBRES LAGARTO 
MAGO SACERDOTE SLANN EN PALANQUÍN 


5350 Pta 















9275 Pta 
5375 Pta 


[WARHAMMER 40.000 
MILENIO SINIESTRO. 














[CODEX:ELDAR ” 2575 Pta 
[CODEX: ULTRAMARINES E 2575 Pia 
[CODEX: ORKOS E 2575 Pla 
CODEX: TIRÁNIDOS ls: 2575 Pia 
CODEX: GUARDIA IMPERIAL. — 25T5PA 





[[0ODEX: LOBOS ESPACIALES 
(CODEX: ÁNGELES DE MUERTE 
CODEX: CAOS 
















EL CAOS 
KHARN EL TRAIDOR 
AHRIMAN HECHICERO MARINE ESPACIAL DEL CAOS 
MOTOCICLETA MARINES ESPACIALES DEL CAOS 


MARINE DE PLAGA CON RIFLE DE PLASMA 





MARINE DE PLAGA VETERANO 
MARINES DEL CAOS VETERANOS (2) 
EJÉRCITO DEL CAOS 


HECHICERO MARINE ESPACIAL DEL CAOS 

















SPACE HULK 7.998 Pta 


"SPACE HULK 
A 
















BLOOD BOWL 


ZONA MORTAL 





¿A 


E TL Mere 6 Las 


NECROMUNDA 9.275 Pta 


DESTERRADOS 5375 Pta 





A 
AE nm. 
E NEGRON ADESTERRADOS 








Games Workshop S.. se reserva el derecho de modificar el Precio de Venta al 
Publico de cualquler producto sin previo aviso. Los Precios de Venta al Publico 
Indicados en While Dwarf son correctos salvo error tipográfico. 

















2.975 Pta por medio año (6 


7.950 Pta por 1 año (12 números), | 
Puedes Subscribirte por Telefono 3.975 Pta por medio año (6 números). | 
o Fax llamando a los números 





Para subscribirte, sólo tienes que 
enviamos el cupón de subscripción 


siguiente rellenado en mayúsculas, y Resto del Mundo: 
enviarlo junto con el importe de la TEL. (93) 480 27 40 10,950 Pta por 1 año (12 números). 
subscripción que hayas elegido a: y FAX (93) 499 04 55 5.475 Pta por medio año (6 números). 








DESEO QUE MI SUBSCRIPCIÓN A WHITE DWARF SE INICIE A PARTIR DEL NÚMERO: ... 














Nombre del Titular: 
Dirección del Titular .. 





1 Un año (12 números) U Medio año (6 números) j 

Nombre: ..... Dirección: o | 
o | 

Localidad: ... E Código Postal: ................. TÍ.» i 
Forma de Pago O Cheque O Tarjeta de Crédito VISA ' 
TE NN A A o Fecha de Caducidad: o: | 
i 

i 

¡ 

¡ 

¡ 

i 

¡ 

i 





Firma del Titular: 
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“WORSHO? HOJA DE PEDIDO 











DESCRIPCION PRECIO | UNIDADES | PRECIO TOTAL 
MARINES ESPACIALES TACTICOS (2% 1.350 2 2.700 
SUBTOTAL 
GASTOS 
DE ENVIO ¡El 
TOTAL 





CÓMO EFECTUAR TU PEDIDO 

Usa asta Hoja de Pedido para envía u pedi de juegos Games Worsshop y Mesa 
turas Cladel, Una vez hayas calculado el mporte total de tu peo, no olvides aña: 
¿llos gastos de envio. Puedes hacemos legar fu pedido por carta o por lax al 
número (33) 499 04 556 por teléfono famanco al numero (83) 499 02.05 


MUY IMPORTANTE: No olvides Indicar tu número de teléfono en 
el pedido. 


FORMAS DE PAGO 
Puedes pagar tu pedido contrareembolso o con Tarjeta de Crédito VISA. 











ENTREGA DE TU PEDIDO 
Un mensajero entregará tu pedido en lu domicilo en un periodo máximo de 72 
horas (Peninsula) y de 7 días (Baleares, Canarias, Ceuta, Mellla y Andorra). Si 
has electuado tu pedido contrareembolso, deberás pagar ol importe total de lu 
pedido en efectwo en el momento de la entrega. 

Las entregas se levan a cabo de lunes a viernes. 

$ tenes algun problema con el pedido no dudes en ponerte en contacto con noso- 
iros para encontrar una solución lo más rápidamente posible. 


E 





NOMBRE ..... 
DIRECCION 











CIUDAD 





... Código postal 





.. Teléfono: 





Sistema de Pago: — Contra reembolso [ 





Visa [) 











Número Tarjet ] 


















































Fecha de Caducidad ... 
Firma del Titular 











. Nombre del Titular .... 




















CITADEL 


MARINES ESPACIALES DEL CAOS 





EL MODELO COMPLETO DE FABIUS BILIS 
FABIUS BILIS (70308) ESTÁ COMPUESTO POR: 
1 CUERPO DE FABIUS BlLIS 
1 x GENERADOR DE El CIRUJANO 
1 BÁCULO DE TORMENTO 
1 x INYECTOR XYCLOS 
1x BRAZOS DE EL CIRUJANO 1 


1 x BRAZOS DEEL CIRUJANO 2 





BÁCULO DE TORMENTO GENERADOR 
DE EL CIRUJANO 
CUERPO DE FABIUS BILIS 
INYECTOR XYCLOS BRAZOS DE EL. BRAZOS DE EL 
CIRUJANO 1 CIRUJANO 2 EJEMPLO DE FABIUS BILIS MONTADO 










KHARN AHRIMAN (70320) 
EL TRAIDOR (70318) 
, . 
a | é y 
| 
| : 
| 
| 
| CABEZADE GENERADOR DORSAL — CUERPO DE AHAIMAN 
| AMFIMAN DE AMAIMAN 
PISTOLA CUERPO DE KHARN 
DE PLASMA DE | 
MARN 


EL MODELO COMPLETO DE KMARN 
ESTÁ COMPUESTO POR: 
YX CUERPO DE KHARN 

1 x GENERADOR DORSAL DE KARIN 

1 x PISTOLA DE PLASMA DE KHARN. 
1 x CABEZA DE KHARN. 






EL MODELO COMPLETO 
DE AMAIMAN ESTÁ 
COMPUESTO POR 

UCUERPO 
DARAN 

Í — rneacuconeoso 
DE ANIMA 

1 CABEZA DE 
| Pe 
| 1X GENERADOR 
DORSAL DE AFAMAN 


GENERADOR DORSAL. EJEMPLO DE KMARN EL BÁCULO NEGRO. EJEMPLO DE AHRIMAN MONTADO 
DE KHARN TRAIDOR MONTADO DE AHRIMAN 











Diseñados por Jes Goodwin 


Las miniaturas se suministran sin pintar, ADVERTENCIA. Este producto contiene plomo que puede ser dañino sí es mordido o ingerido, 
Las Miniaturas Citadel no son recomendables para niños de edad inferior a 14 años. Copyright O Games Workshop Ltd. 1998. Todos los Derechos Reservados. 





MARINES ESPACIALES DEL CAOS 


MARINE ESPACIAL DEL CAOS CON ARMA PESADA (70314) 





VATINE ESPACIAL DEL CAOS 
A INCLUYE UNA MINIATURA 
STRADAS. $ DESEAS UNA 







UN MODELO COMPLETO DE MARINE ESPACIAL DEL CAOS CON 
'BOLTER PESADO ESTÁ COMPUESTO POR: 
1x CUERPO DE MARINE ESPACIAL DEL CAOS CON BOLTER PESADO 
1 x BOLTER PESADO 
1 x GENERADOR DORSAL DEL BOLTER PESADO > 
1 x BRAZO DEL BOLTER PESADO 


GENERADOR DORSAL DEL 
z BOLTER PESADO 


BOLTER PESADO 





AA 


CUERPO DE MARINE ESPACIAL BRAZO DEL BOLTER EJEMPLO DE UN MARINE DEL CAOS 
DEL CAOS CON BOLTER PESADO PESADO. CON BOLTER PESADO MONTADO 









GENERADOR DORSAL. 
DEL LANZAMISILES 





CUERPO DE MARINE ESPACIAL 
DEL CAOS CON LANZAMISILES 


LANZAMISILES. 


UN MODELO COMPLETO DE 
MARINE ESPACIAL DEL CAOS 
CON LANZAMISILES ESTÁ 
COMPUESTO POR: 

1 x CUERPO DE MARINE 
ESPACIAL DEL CAOS 
CON LANZAMISILES 
1 x GENERADOR DORSAL 
DEL LANZAMISILES 


YX LANZAMISILES 





EJEMPLO DE UN MARINE DEL CAOS 
CON LANZAMISILES MONTADO 








varas 
CITADEL 





Diseñados por Aly Morrison 


Las minlaturas se suministran sín pintar ADVERTENCIA. Este producto contiene plomo que puede ser dañino sí es mordido o ingerido. 
Las Miniaturas Citadel no son recomendables para niños de edad inferior a 14 años... Copyright O Games Workshop LId. 1996. Todos los Derechos Reservados. 





BRETONIANOS 





PALADÍN CABALLERO > PORTAESTANDARTE 
NOVEL (74001) CABALLERO NOVEL (74003) 
UN MODELO COMPLETO DE 


UN MODELO COMPLETO DE 














PALADÍN CABALLERO NOVEL ESTÁ PORTAESTANDARTE CABALLERO NOVEL 
COMPUESTO POR: ESTÁ COMPUESTO PQR: 
4 1x CUERPO DE PALADÍN 1x CUERPO DE PORTAESTANDARTE 
, CABALLERO NOVEL CABALLERO NOVEL 
A 1 x PIERNAS DE CABALLERO NOVEL 1 x PARTE SUPERIOR DEL ESTANDARTE % 
á 1x CABALLO BRETONIANO Mer E 
A a YX PIERNAS DE CABALLERO NOVEL 
Ao É 1 x CABALLO BRETONIANO 
A 1 x MATAÍZ DE ESCUDOS 
CUERPO DE PALADÍN ven 
CABALLERO NOVEL 
PARTE SUPERIOR 
DEL ESTANDARTE 
CUERPO DE PORTAESTANDARTE 
| CABALLERO NOVEL 
MÚSICO CABALLERO NOVEL (74002) 
| 
UN MODELO COMPLETO. 
DE MÚSICO CABALLERO NOVEL 
ESTÁ COMPUESTO POR: 
1 x CUERPO DE MÚSICO CABALLERO NOVEL 
1 x PIERNAS DE 
CABALLERO NOVEL 
RO Ea 1 x CABALLO BRETONIANO 
A 1 x MATRÍZ DE 
CABALLERO NOVEL 
'SCUDOS DE PLÁSTICO 
EJEMPLO DE PALADÍN a dad: 
CABALLERO NOVEL COMPLETO 
CABALLERO NOVEL (74000) 
CUERPO DE CUERPO DE CUERPO DE PIERNAS DE CABALLERO 
CABALLERO NOVEL 1 CABALLERO NOVEL 2 CABALLERO NOVEL 3 NOVEL 
—— a 
LANZA DE LANZA DE 
CABALLERO NOVEL 1 CABALLERO NOVEL 2 
- UN MODELO COMPLETO DE CABALLERO 
NOVEL ESTÁ COMPUESTO POR: 
¿an 1 x CUERPO DE CABALLERO NOVEL 


1 x PIERNAS DE CABALLERO NOVEL 
1 x LANZA DE CABALLERO NOVEL 
1 x CABALLO BRETONIANO 
1 x MATRÍZ DE ESCUDOS DE PLÁSTICO 


CADA BLISTER DE CABALLERO 
MOVEL INCLUYE UNA MIMATURA DE 
ENTRE LAS ILUSTRADAS. Si 
DESEAS UNA MIMATURA 
ESPECIFICA INDÍCALO AL 
EFECTUAR 
TU PEDIDO. 





EJEMPLO DE UN CABALLERO NOVEL MONTADO. 














Diseñados por Michael Perry 
Las miniaturas se suminisian sin pintar. ADVERTENCIA. Esis producto contiene plomo que pueda ser dañino is mordido o ingerido 


Las Miniaturas Citadel no son recomendables para niños de edad inferior a 14 años. Copyright O Games Workshop Ltd. 1996, Todos los Derechos Reservados, 


CITADEL 





BRETONIANOS 








LA HECHICERA MORGIANA (74006) 





LA HECHICERA MORGIANA CAPA DELA 
HECHICERA MORGIANA 





NDA EJEMPLO DE LA MECHICERA MORGIANA MONTADA 


DE LA MECHICERA MORGIANA 
ESTÁ COMPUESTO POR: 
1 x LA HECHICERA MORGIANA 
1 x CAPA DE LA HECHICERA MORGIANA 
SAPO 1 x CUERPO DERECHO DE UNICORNIO 
1 x CUERPO IZQUIERDO DE UNICORNIO 
1ASAPO 





USA di 
¿ $ > Pa 


CUERPO DERECHO DE UNICOANIO 





CUERPO IZQUIERDO DE UNICORNMIO 











Hechicera Morgiana diseñada por Michael Perry. Unicomio diseñado por Trish Morrison 


Las miniaturas se suministran sin pintar ADVERTENCIA. Este producto contiene plomo que puede ser dañino si es mordido a ingerido. 
Las Miniaturas Citadel no son recomendables para niños de edad inferior a 14 años. — Copyright O Games Workshop Ltd. 1996. Todos los Derechos Reservados. 


BRETONIANOS 








CABALLEROS DEL REINO (74005) 
pl UN MODELO COMPLETO DE CABALLERO 
DEL REINO ESTÁ COMPUESTO POR: 

1 x CUERPO DE CABALLERO DEL REINO 
1 x LANZA DE CABALLERO DEL REINO 
1x PIERNAS DE CABALLERO DEL REINO 
1 x CABALLO BRETONIANO 
1 x MATRÍZ DE ESCUDOS DE PLÁSTICO 









í 





Y ES 
ueno or cuEnpo DE cuerpo DE 
CABALLERO CABALLERO CABALLERO 
DELAENO DECANO? Ec RenoS 
Z e 
p EE 
a EFECTUAR TU PEDO. 
a o 


LANZA DE CABALLERO DEL REINO 1 


E _—_—_—_———- 


LANZA DE CABALLERO DEL REINO 2 





EJEMPLO DE CABALLERO 
"DEL AEINO MONTADO 


PIERNAS DE CABALLERO 
DEL REINO 





CABALLEROS DEL GRIAL (541) 


34 





LOS CABALLEROS DEL GRAL ESTÁN 
DISPOWSLES EN CAJA (541) QUE 





INCLUYE TRES MANATURAS DE 
CABALLEROS DEL GRIAL EQUIPADOS > 
COM LANZA DE CABALLERÍA Ñ 


ESCUDO DE ESCUDO DE 
CABALLERO CABALLERO 
DEL GRIAL + DEL GRIAL 2 


A 


PIERNAS DE CABALLERO. 


CUERPO DE CUERPO DE CUERPO DE 
CABALLERO. CABALLERO CABALLERO DEL GRIAL 
DEL GRIAL 1 DEL GRIAL 2 DEL GRIAL 3 


UN MODELO COMPLETO DE CABALLERO 
DEL GRIAL ESTÁ COMPUESTO POR: 
1 x CUERPO DE CABALLERO DEL GRIAL 

















TX LANZA DE CABALLERO DEL GRIAL ESCUDO DE 
YX PIERNAS DE CABALLERO DEL GRIAL CABALLERO 
1x CABALLO BRETONIANO DEL GRAL a 
tx ESCUDO DE CABALLERO DEL GRIAL 
Y x CABEZA DEL CABALLO DE 
LANZA DE CABALLERO DEL GRIAL 1 CABALLERO DEL GRIAL 
EJEMPLO DE 
> CABALLERO DEL 
RIAL MONTADO 





lo — 


LANZA DE CABALLERO DEL GRIAL 2 Bl 


444 


CABEZA DEL CABALLO DE — CABEZADEL CABALLO DE — CABEZA DEL CABALLO DE 
CABALLERO DEL GRIAL 1 CABALLERO DEL GRIAL 2 CABALLERO DEL GRIAL 3 








Diseñados por Michael Perry 


Las miniaturas se suministran sin pintar, ADVERTENCIA. Este producto contiene plomo que puede ser dañino si es mordido o ingerido, 
Las Miniaturas Citadel no son recomendables para niños de edad inferior a 14 años. — Copyright O Games Workshop Ltd. 1996, Todos los Derechos Reservados, 





BRETONIANOS 





| GRUPO DE MANDO LANCEROS 
BRETONIANOS (74009) Ae 








PALADÍN 1 PALADÍN 2 


% PORTAESTANDARTE 1 


1 


PORTAESTANDARTE 2 


UN MODELO COMPLETO DE PALADÍN LANCERO 
BRETONIANO ESTÁ COMPUESTO POR: 
1 x PALADÍN 
1 X MATRIZ DE ESCUDOS DE PLÁSTICO 





MÚSICO 1 MÚSICO 2 


CADA BUSTER DE OAUPO DE MANDO DE LANCEROS BRETONANOS INCLUYE 

TRES MINIATURAS SUATIDAS (PALADÍN, MUSICO Y PORTAESTANDARTE) DE 

ENTRE LAS AS MAMATURAS ESPECIFICAS. INDÍCALO AL 
:CTUAR TU PEDIDO 











EJEMPLO DE UNIDAD DE LANCEROS BRETONIANOS COMPLETA 





usaras 
CFTADEL 





LANCEROS BRETONIANOS (74008) 








LANCERO 1 LANcERO 2 

UN MODELO COMPLETO DE LANCERO 

BRETONIANO ESTÁ COMPUESTO POR: 
YX LANCERO. 

1 xk MATRIZ DE ESCUDOS DE PLÁSTICO 


h 








MATRIZ DE ESCUDOS 
DE PLÁSTICO 








Diseñados por Michael Perry 


Las miniaturas se suministran sin pintar. ADVERTENCIA. Este producto contene plomo que puede ser dañino si es mordido o ingerido. 


Las Miniaturas Citadel no son recomendables para niños de edad inferior a 14 años. 


Copyright O Games Workshop Lta. 1998. Todos los Derechos Reservados. 


HOMBRES LAGARTO 


GRUPO DE MANDO SAURIOS (75001) 








PALADÍN SAURIO 1 PALADÍN SAURIO 2 PORTAESTANDARTE SAURIO 1 PORTAESTANDARTE SAURIO 2 





MÚSICO SAURIO 1 MÚSICO SAURIO 2 ESTANDARTE SAURIO 2 





BRAZO DE PALADÍN SAURIO 1 BRAZO DE PALADÍN SAURIO 2 BRAZO DE BRAZO DE MÚSICO SAURIO 
PORTAESTANDARTE SAURIO 





0 Y PORTAESTANOARTE) DE ENTRE LAS 
RUSTRADAS. S/ DESEAS MIMATURAS ESPEGÍACAS. 
NOÍCALO AL EFECTUAR TU PEDIDO. 








EL MODELO COMPLETO DEL PALADÍN 
SAURIO 1 ESTÁ COMPUESTO POR: 
1 x PALADÍN SAURIO 1 
1x BRAZO DE PALADÍN SAURIO 1 
1 x BRAZO DE PALADÍN SAURIO 2 
1 x MATRIZ DE ESCUDOS DE PLASTICO 





EL MODELO COMPLETO DEL 
EL MODELO COMPLETO DEL PALADÍN UN MODELO COMPLETO DE PORTAESTANDARTE SAURIO ESTÁ 
SAURIO 2 ESTÁ COMPUESTO POR: MÚSICO SAURIO ESTÁ COMPUESTO POR: 
1 x PALADÍN SAURIO 2 COMPUESTO POR: 1x PORTAESTANDARTE SAURIO 
1x BRAZO DE PALADÍN SAURIO 1 1x MÚSICO SAURIO + x BRAZO DE PORTAESTANDARTE SAURIO 1 
1X MATRIZ DE ESCUDOS DE PLÁSTICO 1 x BRAZO DE MÚSICO SAURIO 1x ESTANDARTE SAURIO 











Diseñados por Alan Perry 


Las miniaturas se suministran sin pintar, ADVERTENCIA, Este producto contiene plomo que puede ser dañino sí es mordido o ingerido, 
Las Miniaturas Citadel no son recomendables para niños de edad inferior a 14 años. — Copyright O Games Workshop Ltd, 1896, Todos los Derechos Reservados. 


unas 
CITADEL 





HOMBRES LAGARTO 


MAGO SACERDOTE SLANN (540) 








EL MODELO COMPLETO DE MAGO SACERDOTE SLANN 
ESTÁ COMPUESTO POR: 
1x CUERPO 
Tx BRAZO 
1 x BASE DEL TRONO 
1 x RESPALDO DEL TRONO A 
1.x ESTANDARTE DEL TRONO 1 
1x ESTANDARTE DEL TRONO 2 ñ 
1 x CUERNO DEL TRONO DEL PALANQUÍN 1 
x CUERNO DEL TRONO DEL PALANQUÍN 2 
1 x SAURIO PORTEADOR DEL PALANQUÍN Y 
1 x SAURIO PORTEADOR DEL PALANQUÍN 2 7 
1 x SAURIO PORTEADOR DEL PALANQUÍN 3 
1x SAURIO PORTEADOR DEL PALANQUÍN 4 
2x BRAZO IZQUIERDO DE SAURIO PORTEADOR DEL PALANQUÍN 
2 x BRAZO DERECHO DE SAURIO PORTEADOR DEL PALANQUÍN 
1 x SOPORTE IZQUIERDO DEL PALANQUÍN 
1 x SOPORTE DERECHO DEL PALANQUÍN 





EJEMPLO DE MAGO SACERDOTE SLANN MONTADO 











uvas as 
- cad 
Diseñado por Alan Perry 


Las miniaturas se suministran sin pintar. ADVERTENCIA. Este producto contiene plomo que puede ser dañino si es mordido o ingerido. 
Las Miniaturas Citadel no son recomendables para niños de edad inferior a 14 años. Copyright O Games Workshop Ltd. 1996. Todos los Derechos Reservados. 








HOMBRES LAGARTO 








a 


MAGO SACERDOTE SLANN 





CUERNO DEL TRONO CUERNO DEL TRONO BRAZO 
DEL PALANQUÍN 1 DEL PALANQUÍN 2 





; 


BASE DEL TRONO RESPALDO DEL TRONO. ESTANDARTE DEL TRONO 1 — ESTANDARTE DEL TRONO 2 














4 
SAURIO PORTEADOR SAURIO PORTEADOR SAURIO PORTEADOR SAURIO PORTEADOR 
DEL PALANQUÍN 4 DEL PALANQUÍN 2 DEL PALANQUÍN 3 DEL PALANQUÍN 4 
BRAZO IZQUIERDO BRAZO IZQUIERDO BRAZO DERECHO BRAZO DERECHO 
DESAURIO PORTEADOR DE SAURIO PORTEADOR DE SAURIO PORTEADOR DE SAURIO PORTEADOR 
DEL PALANQUÍN 1 DEL PALANQUÍN 2 DEL PALANQUÍN 1 DEL PALANQUÍN 2 
SOPORTE IZQUIERDO DEL PALANQUÍN SOPORTE DERECHO DEL PALANQUÍN 
Diseñado por Alan Perry 
¡Las ministuras se suministran sin pintar. ADVERTENCIA. Este producto contiene plomo que puede ser dañino si es mordido o ingerido. 
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HOMBRES LAGARTO 





GUERREROS SAURIOS (75004) 


CUERPO DE SAURIO 3 CUERPO DE SAURIO 4 





CUERPO DE SAURIO 1 CUERPO DE SAURIO 2 


UN MODELO COMPLETO 
DE GUERRERO SAURIO 
ESTÁ COMPUESTO POR: 
1 x CUERPO DE SAURIO 
Y x BRAZO DE SAURIO. 
1 x MATRIZ DE ESCUDOS 
SAURIOS DE PLÁSTICO 





HOZ DE SAURIO PICO DE SAURIO MAZA DE SAURIO. 


CADA BUSTER DE GUERREROS SAUROS 
ENTRE LAS RUSTRADAS Sl DESEAS 
MADATURAS ESPECIPICAS, NDÍCALO Al 

EFECTUAR TU PEDIDO 











EJEMPLO DE GUERRERO SAURIO MONTADO. 





MATRIZ DE ESCUDOS SAURIOS DE PLÁSTICO 1 





MATRIZ DE ESCUDOS SAURIOS DE PLÁSTICO 2 








aura 
CITADEL 





Diseñados por Alan Perry 


Las meiauras se suminisan sin pintar ADVERTENCIA. Es producto contiene plomo que puede ser dañino ses mordido o Ingea 
si e e os. . Copyright O Games Workshop Ltd, 1996. Todos los Derechos Reservados. 




















TE ES 


humanidad so Waguéiza 
al borde de la extiligión. 
El Imperio de la Hum, 
tlad, que se extiende de 
remo a otro de la 
, se ve amenazado 


s siembran des- 

ón en las regiones 
interiores de la galaxi 
mientras que los enjam- 
bres Tiránido 'altan sus 
fronteras y los enigm: 
ticos Eldar a 
previo aviso los mundos 
Imperiales. Sin embargo, 
el mayor de los peligros 
acecha oculto en el Esp 
cio Disforme. En él, ls 
malignas fuerzas del Caos 
esperan su oportunidad 
de destruir a la huma- 
nidad. Tan sólo el Em- 
perador y sus ejércitos 
pueden proteger a la hu- 
manidad de estos terri- 
bles enemigos. 





MUNIATURAS 


CITADEL 





